V 


Ano S No. 1 


*Em?-Jun20f1 * 


♦ 


I . • 


n 


■ * 


* « 


REVISTA NO. OFICIAL DE 


♦ 


V 


j 

k 


. p 


III 


emas 


Inteife? 


Blisters y Precintos 


DEJR UU: 


III 


1 1 


Recuerdos Bizarros: 


•I i 


m 


u 11 • 


i 


■ i 


BflJO LfiLUPfi:' 4 


□ 


I 


A F* 

, , l 


flUE-llGE-RS 


iEL UNIVER50 ENTRR 
EN DESESPERRCION! 


& ‘ 

i * § d 


niEGRmmiiii 


i # 


# t* * 
■* # 


* « 


■ ■ 


* * 


f « 


T 


r + 


I i 


-i * 



. ( Reportaje Especial 


■ # 


T 


* -4 




+ * 


4 § ■ 

■ 

4 

*. * 

, * 








'atmrn. 


t " i 




* * 


* 


■ "■ 


* 


k i 


■ 4 

* ■ 


♦ 


. - iACABA CON EL BRUJO MALKIL Y LOS CUATRO 




* + » 


ELEMENTALES E 


















































































PRESENTANDO 2 NLEVOS JLEGOS PARA 



HOMBRE QLE TODO NINO QLIERE 




Ser tratado como un ninato, sabemos que puede ser sumamente molesto. 
Creces y siempre te estan diciendo que nacer. Que pensar. Como si no 
tuvieras dos dedos de inteligencia. De acuerdo, si hace falta mejorar las 
notas en la escuela, crecer un poco mas, y tener una novia. Pero eso no 
significa que te la pases todo el dia matando Aliens y consiguiendo 
super records en tus juegos infantiles. Ya eres mayorcito. 
Inteligente. Quieres algo mas. Algo desafiante, que 
haga que se mueva tu cerebro, no solo tu mu- 
neca. Bien, pues jya llegaron Shadowgate y 


gate 

Oca!, 


Desert Commander de Kemco Sei 

Shadowgate es la mas reciente aven- 
tura fantastica que se haya podido 
instalar en 


tu NES. Funciona como los mejores juegos interac- 
tivos para PC, con graficos muy bien animados de la 
mano con sus estupendos efectos de sonido. La op¬ 
tion de “guardado” te 
permite continuar un 
juego donde perdiste, 
sin tener que ir des- 
de el initio, en esta 
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Aventura donde hay que destruir al malva- 
do hechicero y a su mascota el Behemoth, 
cosa que no sera facil si no reunes pistas, 


misteriosos objetos, y hasta armas magi- 
cas ocultas por alguna catacumba. Dessert 
Commander reune las ba¬ 


ses logicas y tacticas de 
los juegos de tablero, y 
lo conjuga con la ve- 
locidad y versatilidad 
de un computador: 
establece tu ofensiva 
y defensiva, jboom! jbang! jpow!, que tu estrategia sea brillante, 
y tus tacticas perfectas para ganar. Ya es hora de dejar las cosas 
de ninos para los ninos. Aqui esta el pretexto para comenzar a 
madurar. Y jpst!: no tienes que ser grande para pensar en 
grande. 
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(Nintendo) 

Sea I Of Quality 


TU 


This OfftBfir seal is your assurance that Ni ntendo* 
tie* approved the quality of this product. Always 
loot for this seal wlwii buying flames and acces¬ 
sories to ensure complete compatibility with yw 
Nintendo Entertain manr System* 

SHADOWGATE" ij ■ trademark of ICCM Sr mule- 
tions r Inc, end is used with peamission. Ucenaott m 
conjunction with JPI.® 198? l9«»rC0M Simula¬ 
tion?, Inc, MNTEMDQ* and r*NTEN BQ ENTER- 
TAJNMENT SYSTEM* are trademarks of Nintendo 
of America. 


http: // Hug u es Joh n so n. com/ 
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Editorial 




En portada: “Metroid” 

Recuerdos Bizarros: CHUBBY CHERUB 




Hook , Megaman 2, y Capitan Ameri¬ 
ca y los Avengers, mantienen a raya el 
aburrimiento con este trio de juegos que 
te invito a ver en la seccion de La Lupa. 
Y luego de eso ia jugar y a atajar el mal 
se ha dicho! 
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Top 10 S 
Renegados Planetarios 

No podemos definir abierta- 
mente el bien y el mal, por 
eso decidimos hacer un es- 
pacio donde el cuestio- 
nable vi'llano es puesto 
al estrado. El bien y el 
i , ( mal se juzgan segun 
v \ la moral. Y segun algo 
J llamado TOP. 
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EN PORTADA 
METROID 


La criatura mas peligrosa del Universo 
amenaza la vida de los Cosmos, es por eso 
que la portada es un mayday a todos los 
Cazadores Espaciales para que vayan de 
inmediato al planeta Zebeth, y que deten- 
gan esta amenaza. Esta bueno: y que se 
queden con los botines. 
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BAN DAI: 


No hemos llegado al 2012, pero el fin 
de los mundos tambien llega al sistema 
NES. Por suerte, aqui se nos anuncia que 
esto sera para dar inicio a la diversion. 


Acudimos con un experto coleccionista para 
que nos explicara que son y para que sirven 
los precintos. Completamos el tema con 
los blisters. Si, cositas de interes por aca. 


□ □ 
□ □ 
□ □ 


Chubby Cherub 


Un presumiblemente extrano juego de angeles y perro: 

cohabitando y jaloneandose de la grena es ahora 
anfitrion de la zona mas bizarra de MagazinNES. Y hay 
algo trascendente en ello, pero el espacio se acabo, por 

lo que te invito te enteres de ello en la ---> 
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l Cosmos: sembradfo de planetas y formas de 


uida, a ueces asi tan someras, a ueces asi tan 


absolutas y capaces de traer destruccion. Hoy 


nos detenemos en el, lo flanqueamos por esos 


angulos que jalan la atencion para traerte temas que 


por el horizonte comienzan brillando con el juego que 


abandera este numero 14 de magazinllES: llletroid. 


V si todo tiene un Big Bang , tambien llega a haber, euentualmente, un bn. 


como lo plasman en su argumento muchos tftulos del sistema, y por lo 


cual (ahora que se nos anuncia lo que pasara en el cercano 2012) hemos 


hecho un Reportaje Especial postrado ante las puertas de la hecatombe: el 


Hpocalipsis. 


Pero bien, fuera de lo que disfrutaras dentro del tomo, este espacio 


Editorial es tambien un llamado interestelar a que sigas las huellas 


de magazinllES en el blog, pues como seguramente es euidente a 


estas alturas, magazinllES pretende seguirse publicando con la mayor 


frecuencia posible, y para ello iras uiendo que se intercalaran algunas 


secciones con el citado blog; y es que a ueces resulta comodo para su 


seruidor (y sobre todo funcional) ir dosificando ahf el contenido, donde 


el diseno esta predefinido y no hay que dedicarle tanto tiempo, aunque 


siempre me ha ocupado ofrecer sustancia dentro de todo lo que se escribe. 


que haya inuestigacion, y por supuesto detalles y temas que se salgan del 


molde de aquello que podrfas encontrar en el resto de la red e incluso el 


mismo medio impreso. 


Hsi pues, con estos auances en la antesala del nrimero, es momento de 


1 


(ahora si) dar un pequemsimo paso al interior: ahf se concentra y dispersa 


el proposito de cuanto he justificado. 
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Estamos en el ano 2000 de la historia de los Cosmos. Diferentes 
civilizaciones han acordado crear la Federacion Galactica, con el 
proposito de mantener la paz Universal. No obstante, ocultos entre 
las estrellas se encuentran diversas cuadrillas de piratas que hacen 
de las suyas, es por ello que la Federacion Galactica ha decidido 
crear un grupo de patrullaje conocido como la Policia de la Federa¬ 
cion, una parte de ella compuesta por un grupo de elite por contrato: 
los Cazadores Espaciales, los mas habiles caza-recompensas del 
Universo, capaces de echarle el guante aun a los piratas mas osados. 


Un dfa, un navio interestelar de investigacion es tornado por asalto, y su preciosa 
carga robada: una capsula conteniendo una forma de vida hasta ahora desconocida, 
pero que al ser irradiada por rayos beta durante 24 horas, puede ser devuelta a su 
peligroso ciclo de vida normal. Le han llamado METROID. Descubierta en el planeta 
SR388, se cree pudo ser la causa de la extincion de la vida en este planeta, y ahora 
esta en manos de los corsarios, encabezados por su Ifder: Mother Brain, un peligro¬ 
so cerebro que hara de esta tarea una de las mas diffciles de cuantas hayan existido 
en el Sistema NES, y lo que es probable es que estos malechores la usen para llevar 
el exterminio a otros mundos. Es asi como comienza METROID, con la Federacion 
Galactica enviando a la mejor de los Cazadores Espaciales al planeta Zebeth, 
refugio donde los piratas han llevado a la forma de vida METROID para replicarla... 
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Blisters y Precintos 


LA RAZA MAS . 
LE TAL DE LA GALAX IA 


' EF.PTfiin FmtFikCfi 
fUlO THE RUE'nDERS 


tuerdos Biz arras.: 

ai—rnni 


. iTRUCOS, CURIOSIDADES, Y-^ 
MUCHOS MISCEIANEOSDE NES! 


Nintenoo 


Nintendo nos presenta este titulo desde esta ambiciosa panoramica 
espacial, una vasta y dificil Aventura donde es tan facil rendirse como 
colgar los zapatos. Pero antes de este crudo y desfigurado veredicto, 
veamos algunos detalles por los cuales esta hoy en portada. 


METROID es un juego de aventu- 
ras y busqueda, pero sin dadivas: 
pareciendo un simple y redundan- 
te juego de plataformas en side- 
scroll, desde el inicio te cuela en la 
boca del lobo, un planeta laberin- 
tico repleto de puertas, caminos, e 
intersticios nada evidentes que en 
unos cuantos minutos hacen que 
pierdas el Norte. Energia y armas 
estan racionadas, y aunque ayuda 
que a veces se hallan tanques de 
energia, o que encontraras un tubo 
de escape de insectos a los cuales 
aplastar para recobrar vitalidad, 
esto no permite progreso como tal. 



A los METROID les gusta la 
carnita tierna, y icon lo que a 
Samus le gustan los aerobics! 
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El traje de Samus es la pieza clave del juego, se trata de una vestimenta 
de extraordinarias cualidades simbioticas de Ifmites desconocidos, eso le 
permite redisenarse con cada aditamento encontrado, por ejemplo el Mari 
Maru, que lo apretuja hasta hacerlo bolita para asf rodar por estrechos pa- 
sajes, o las mejoras en el disparo, para congelar, para hacerlo expansivo, o 
para habilitar su lanza misiles, entre otros. Esto sin embargo, no tiene gran 
fundamento, pues en la segunda vuelta del juego (a la que puedes accesar 
directamente si conoces el password, opcion que tambien incluye el juego) 
Samus aparece sin el traje y hace lo mismo. Asf de este modo, tendras el 
honor de refrendar el tftulo de mejor Cazadora Espacial. 

El planeta Zebeth cuenta con areas peligrosfsimas, como Brinstar, zona 

rocosa donde, el disparo de largo alcance y las bombas, ayudaran a Samus 
Kraid es el brazo izquierdo de la a a b r j rse camino hacia el centra ardiente del planeta, no sin antes enfren- 

mente criminal Mother Brain. tar a la criatura primitiva conocida como Kraid, uno de los generales de 

iMisiles y bombas requeridos! Mother Brain. Norfair es la zona del magma, antes hay que obtener los 

botines de super salto, el screw attack (ataque aereo giratorio), y sobre 
todo modificar el citado traje extraterrestre de Samus con los atomos "Va- 
ria" para soportar los tremendos calores y lavas, donde Ridley (el Dragon- 
pterodactilo) gobierna con abyeccion. Por ultimo, ya vencidos estos dos 
jefes, un corredor sera accesible para dirigirse a Tourian, el complejo mas 
profundo y celosamente guardado donde Mother Brain y sus malevolos 
secuaces han comenzado a criar y reproducir a los Metroid. 

El tftulo no goza de buena reputacion, primera porque no es facil hacer 
mapas, y digamos que un intersticio al que solo se puede acceder creando 
una (diffcil) escalera hecha a base de bombas, puede de pronto cambiarte 
el Este por Sur, y entre requiebros perderte por peligrosas pantallas llenas 
de insectos interplanetarios; segunda, que cuando uno cae a un precipicio 
de lava no es facil salirse, y con bichitos molestando aquf y alia, seguro la 
desesperacion ocupara el lugar del raciocinio; en resumen, la inmensidad 
del planeta Zebeth, sus peligrosos sectores, y las limitadas (aunque cre- 
el comite de bienvenida esta listo dentes) habilidades de la herofna, hacen de esta odisea una mas compleja 



Desde su arribo al planeta Zebeth, 



para saludarte 


que la vivida con la Leyenda de Zelda. 


La parte grafica goza de calidad standard (con sus excepciones, como que los enemigos sean en general pe- 



quenos y ordinarios), con constantes lienzos negros simulando espacio. La musica a 
mi no me agrada, se me hace depresiva cuando se le asocia a lo frustrante de algunas 
pantallas (y eso del timbrecito cuando vas a morir sigue siendo tan molesto como lo 
era en Zelda, pero asf es y ni modo), sin embargo, el doble midi de la cancion de la 
presentacion/intro da una de las melodfas mas excelentes del Sistema. 






Asf pues, aquf esta una vez mas otro clasico de Nintendo, en cuya 
han forjado algunos de los mas perseverantes jugadores de la ge- 
neracion NES, y la portada que hoy dedico es, por lo menos, uno 
de los botines con el cual condecorar ese esfuerzo. 


escuela militar se 


Tugrus 
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HI-SCORE 
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2-UP 






on cada titulo habido en nuestro sistema NES, uno podia rezar y 
pedir por todo: bonitos graficos, fantasia aun por los rincones mas 
bizarros, musica divertida y alegre... todo excepto caridad, que de 
entrada sabiamos que no la encontrariamos, o al menos no entre los 
primeros juegos del sistema. Pero, iesta historia de titulos despiada- 
damente dificiles nacio desde el mismo primer juego para NES ajeno 
a Nintendo?... 



IP—SCORE 

1010 
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POWER 

GAlPl^f 


TIME 
10=43 
1 FOOD 



El tendido electrico parece 
mas amigable que 
ese fiero can 


Estamos ante el primerito, si, el primer juego con licencia 
para el sistema NES, y ya desde este primer titulo las co- 
sas se pasaban de ordinarias, <Ly la dificultad?... 

Chubby Cherub esta basado en un personaje de un 
manga sesentero. Bandai, como era una costumbre, to- 
maba licencias de animes y mangas para trasladarlos al 
video juego, al Sistema NES, en este caso. En este cuen- 
to angelical asumimos el rol de Q-taro, un preternatural 
(angel) cuyo pecado favorito es la gula, pero que teme 
sobremanera a los perros, aunque tendra que encararlos 
inevitablemente si quiere salvar a sus amigos. 



En este titulo de plataformas con avance lateral, el objetivo es atravesar el escenario 
esquivando y/o eliminando cuervos, pajarracos, perros, globos, etcetera, para al final 
rescatar a un amiguito que se encuentra oculto entre alguna ventana de un edificio. 
Hay que abrir el cristal correcto, o podriamos descubrir un perro, o algun otro enemigo 
(las ventanitas se abren comiendo el pastelito que este junto a ellas). 

Asi de simple es esto, comer, comer y avanzar, ocasionalmente a medio escenario hay 
un STOP, no se puede avanzar hasta que todas las frutillas sean consumidas (algunas 
pueden estar invisibles, y solo son reveladas cuando tocas alguna parte del escenario). 

Hay Bonus Stage e infra-Bonus Stage: de las fumarolas de las fabricas ocasionalmente 
sale humo en forma de aureola, si lo tomas iras a un nivel de bonus en el cielo donde 
hay premios (aunque procura hacerlo rapido porque el reloj sigue corriendo y solo tie- 
nes 20 minutos para pasar un solo nivel, tiempo que transcurre muy rapido, no a como 
uno esta acostumbrado); por contraparte, si caes por un precipicio no perderas, sino 

que iras a una pantalla a oscuras con varios perros, un 
escenario dificil de superar (creeme, mas vale no caer). 

El principal enemigo es el perro, hay alegres beagles que 
te persiguen y Megan a saltar, aunque mas adelante co- 
menzaran a ladrar y un ladrido recibido es suficiente para 
perder (y como en los juegos de ese tiempo, hay que 
iniciar de nuevo), aunque tambien hay bulldogs que son 
mas agresivos, veloces, y dificiles. 




El jefe es un atroz bombero 
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El objetivo de comer frutas es para llenar la barra de 
POWER, con la cual podremos volar para evitar los peli- 



CMWGEV CHERUB 


D 1-PLAVER GAME 
2-PLAVER GAME 

TM AND & BANDAI 1986 

LICENSED BV NINTENDO 
OF AMERICA INC. 



Chubby siempre optimista y 
sonriente aunque la jaurfa lo aceche 


gros en tierra, aunque a veces tambien 
hay pajarracos que pondran un huevo 
cuando nos tengan cerca. El globo, sin 
embargo, es uno de los obstaculos mas 
molestos del juego: se supone va por el 
aire a la deriva, pero aquf parece que 
Neva un sistema inteligente de rastreo, 
y si te toca pasa lo mismo que con el 
resto de los peleles: pierdes. 

Cada tres escenarios hay un jefe (siem¬ 
pre es el mismo), el te lanza bombas, 
tu tienes que pasarte detras de el para 
tomar un hueso, y cuando un perro y 
un gato se acerquen se lo tienes que 
lanzar, asi estos animales lo atacaran y 
el saldra corriendo. 


A nosotros, que poco a poco nos va in- 
teresando el perimetro de nuestros ti¬ 
tulos, se nos ha enterado que este fue 
un juego de una sola produccion, de 
ahi que sea un juego dificil de conse- 
guir en buen estado y completo. 

Bien, respondiendo a la pregunta de la 
dificultad, yo no creo que el programa- 
dor quisiese hacer un juego dificil (aun¬ 
que asi resultase), quizas lo poco que 
le preocupaba eran los estandares de la 
programacion, que como dije en un ini- 
cio, no era por fastidiar al chiquillo que 
lo jugase, sino hacer que su producto 
captase su atencion el mayor tiempo 
posible. Chubby Cherub (que para mi 
suena a algo como "tierno querubin"), 
es un juego entretenido, sin mucha va- 
riedad, y con el control algo tosco para 
activar y desactivar el vuelo. Tratan- 
dose del primer juego licenciado el es- 
fuerzo no pinta nada mal, al tiempo que 
uno se da cuenta de lo que Nintendo 
quiere decir (en par¬ 
te) cuando algo tiene 
ese solecito que dice 
"Sello de calidad". 


TYGRUS 
































































































MEGAMAN 


A lgunos pensa- 

bamos que la 
mente criminal del 
Dr. Willy solo servi'a 
para robar las ideas 
del brillante Dr. Light, 
y mas aim: que luego 
de su captura en Me¬ 
gaman I, este no daria mas problemas. Pero 
nos equivocamos, y he aquf una de las se- 
cuelas mas portentosas de todos los tiempos: 
Megaman II. 

Nacen 8 nuevos Robots 

Como de Megaman, la saga, hay tantisimas 
cosas para comparar, procurare abocarme a 
este titulo como si fuera un producto unico, 
mas aun porque hay amigos a quienes se los 
he recomendado y por ello que convenga par- 
tir de lo mas simple posible. 

En Megaman II, nuestro jovencito heroe an- 
droide sigue manteniendo un canon de plas¬ 
ma adaptado a su brazo para hacer disparos, 
arma principal para hacer frente a los ejerci- 
tos enteros de robots del Dr. Willy, quien ha 
creado 8 Robot Masters para contrarrestar al 
gran Megaman. 

Megaman es un robot unico en su tipo, no 
por su afinidad humana, ni por el heroismo 
demostrado durante el cataclismo de Mons- 
truopolis, sino porque tiene la habilidad de 
obtener un arma modificada de cada uno de 
los Robot Masters una vez que los destruya. 
Ademas de ello, el Dr. Light le ira dando algu¬ 
nos aditamentos que le sirven como soporte 
o transporte para algunos sectores del jue- 
go, imaginemos que es la manera en como 
el cientifico bueno vuelve apto al heroe para 
toda la serie de obstaculos que el Dr. Willy 
ha disenado en los escenarios, cada uno 
adecuado segun las caracteristicas del Robot 
Master que ahf domine. 

Como decfa, ahora hay 8 nuevos robots crea- 
dos por el Dr. Willy. Estos son: Bubble Man, 
Flash Man, Air Man, Crash Man, Wood Man, 
Heat Man, Metal Man, y Quick Man. Aho¬ 
ra Willy no los creo para tareas domesticas 
y quehaceres del diario vivir: son maquinas 
100% hechas para la destruccion (algunas de 
ellas capaces de controlar fuerzas de la natu- 
raleza), declaradas enemigas de Megaman. 



Bcijo lei lupci 

Por: Tygrus 



Piedra, Papel, o Tijeras 

En Japon es popular que los ninos jueguen 
janken (piedra, papel, o tijeras), CAPCOM 
busco la manera de improvisar e ingeniar ese 
juego en un titulo como Megaman, y jque 
modo tan extraordinaria de lograrlo!: el arma 
que obtengas de un jefe podria servir para ha¬ 
cer mas dano a otro de ellos, o por el contra- 
rio, rebotar en su coraza sin que nada pase. 
Usar la logica con base en este planteamiento 
ayuda a descifrar y disfrutar este juego, y no 
solo con los jefes, pues si lo ensayas con el 
enemigo comun y corriente, descubres lo fa- 
buloso y adictivo que resulta Megaman II. 

Luego de derrotar a los 8 Robot Masters, Wi¬ 
lly nos presume la increible fortaleza calave- 
ra que ha construido jy hay que perseguirlo 
dentro de ella! Aqui es donde la diversion 
continua, con escenarios aun mas dificiles, y 
con jefes extraordinarios, como un gigantesco 
dragon que no pensabamos que pudiese ser 
generado por el Sistema, o esos domos de 
fuerza para los cuales es necesario adminis- 
trar una de las armas que Megaman posee o 
no habra modo de seguir adelante. 

Contrario a lo difi'cil que resulto Megaman 
1, esta secuela es mas asequible: posee un 
password y hasta 9 tanques de energfa “E” 
que rellenan la vitalidad, entre otras particu- 
laridades. 

En cuanto a graficos, yo al juego le sigo 
viendo algunos arreglos que dan tramas en 
neon... no se, es extrano de explicar, aunque 
lo que quiero decir es que todas las pantallas 
resultan muy atractivas (ahora no podria que- 
jarme de alguna). Sobre la musica, muchi'si- 
ma gente coincide en que contiene algunas 
de las melodias mas hermosas de NES, y eso 
pienso lo dice todo. 

Este es el unico Megaman de NES donde se 
puede elegir dificultad, muchos elegimos la 
mas alta porque es un modo en como el juego 
explota eso que se llama Replay Value. 

Aveces uno se emociona con lo ampliamente 
figurativo que se convierte un juego, se pone 
la venda en los ojos por ese amor cegador; 
pero de vez en vez, ese apasionamiento re¬ 
sulta tangible, comprobable, y una franca re- 
comendacion. Ojala que sea esto ultimo. 



HERT Dr MOOD 

MOM HILV MON 



METRL FLRSH CRRSH 
MAN MAN MRN 


8 Robots Maestros al 
servicio del malevolo Willy 



Los remolinos de este jefe 
tambien alteran la ffsica, pre- 
sionando al mega heroe 



jCuidado!, Willy es astuto 
para poner trampas 



En Megaman 2 no es raro 
encontrarse con subjefes de 
buen tamano y peligro 
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Hook 




E n el mundo 
de la NES 
existen jue- 
gos que estan en el 
Olimpo, otros que in- 
mediatamente des¬ 
pues de escucharlos 
nos retuercen las tri- 
pas, y existe un tercer grupo donde yacen to- 
dos aquellos que ni nos enteramos que hayan 
existido, pero que bien hoy en dia, sea por la 
emulation o por consejo, descubrimos “joyas” 
en el, o bien tftulos que se entiende y justifica 
su merecido anonimato. Es por eso que para 
algunos como yo, es una obligation comentar 
un tftulo que caeria entre estas dos marge- 
nes, y es aquf donde comienza el cuento. 

ERASE EN EL ANO 2191 

Se trata de HOOK, disehado por Ocean en el 
ano de 1991. La historia es simple: el capitan 
Hook ha robado a los ninos y se los ha llevado 
a su barco, Campanita informa a Peter Pan 
de lo ocurrido, poniendo entasis en que el es 
el unico que puede rescatarlos, y ofreciendo- 
se como acompanante y guia en la Tierra de 
Nunca Jamas (por ahi se cuela una brujula). 

Hook tuvo la oportunidad de entregar un jue- 
go asombroso donde los desarrolladores ex- 
primieran hasta la ultima gota de imagination, 
porque la pelfcula o libro, segun como se 
tome, ofrecen bastante, pero ni con ese ata- 
jo Ocean lo hizo destacar... Esencialmente el 
juego se divide en siete areas: las minas, los 
bosques, las lagunas, las profundidades del 
oceano, las nubes, los glaciares y el barco, 
todas ellas medidas en su dificultad como si 
fueran una, solo con el fondo cambiado. La 
jugabilidad es sencilla: Peter Pan solo puede 
saltar a sus enemigos y esquivar cuanta roca 
o insecto se le presente; aunque contamos 
con una espada esta solo le servira para en- 
frentarse a Rufo y al capitan Hook, y en cuan- 
to a los elementos que tiene que recolectar 
(que son cuatro en total), estos no son primor- 
diales para verier variedad, solo sirven para 
volar y saltar, y nada mas. 

En los escenarios (que parecen las tradicio- 
nales plataformas) hay que buscar un nume- 
ro de objetos, ya sean manzanas o cerezas 
en los bosques, o pasteles en las minas para 
encontrar la salida, y aunque estas escenas 
se presenten de esta manera “diferente”, real- 



Por: Ako 


Bcijo lei lupci 



mente son muy lineales, sin pasadizos secre- 
tos ni nada por el estilo. 

LO QUE PETER GUARDA 

EN SU BOLSA 

En el inventario nos encontramos con perlas 
que son necesarias para volar, campanas que 
sirven para llamar a Campanita, y el polio que, 
como adivinaran, aumenta la energia. 

En cuanto a jefes finales solo aparecen dos, 
Rufo y el capitan Hook, quienes no presen- 
tan dificultad y se les elimina a espadazos, de 
una forma que resulta lenta y poca atractiva, 
un error mas de los tantos que cometieron los 
programadores. 

Pero no todo en Hook es negativo, el juego 
cuenta con unas graficas de gran tamano, y 
el uso de colores basicos resalta al personaje 
y a cada uno de los enemigos presentes; el 
juego se caracteriza por que cada una de las 
escenas tiene un color primordial y el resto de 
los colores se complementan con este, asi por 
ejemplo en las escenas de los bosques el que 
destaca es el verde, y los colores parduscos 
que lo acompafian combinan con el de una 
manera armoniosa, o por ejemplo en las mi¬ 
nas el color base es el amarillo ocre y el resto 
de colores se fusiona de forma que tenemos 
una mezcla agradable a la vista. Pero tal vez 
en lo que mas destaca Hook es en su banda 
sonora, un ameno grupo de melodias que van 
en consonancia con lo que estamos jugando, 
desde un angustioso tono en las minas a una 
relajante melodia en las profundidades del 
oceano; uno desearia que la banda sonora 
fuera mas extensa, y aunque solo se queda 
en lo suficiente para la travesia, se agradece. 

En resumidas cuentas, Hook representa un 
desengaho como juego, pareciese que los de¬ 
sarrolladores solo se preocuparon de la parte 
estetica, sin embargo en cuanto a jugabilidad 
es mediocre, reto casi nulo, la interactividad 
con los escenarios no existe, casi ningun uso 
de elementos para la evolution del personaje 
y unos jefes que dan tristeza. 

De igual forma, cada quien debe experimen- 
tarlo y sacar sus conclusiones, y luego, si lo 
desea, sentarse a leer nuevamente este arti- 
culo para decidir si realmente estoy en lo cier- 
to, o solo soy otro @**?** mentiroso. 



Never Land, o 
la Tierra que nunca fue 



Tamano y color de graficas 
son el mayor logro de este 

videojuego 



La batalla con el capitan 
Hook: la mayor infamia del 

juego. 



FOR VOU ARE 
PETER PAN . . . 


jCampanita!, pero j<j,que te 
hizo el capitan Garfio?! 
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Captain America 

& the Avengers 

Por: Tygrus 


N osotros, que 

tanto habfa- 
mos criticado 
algunos juegos de 
Marvel en su paso 
por el Sistema NES 
(los culpables: Silver 
Surfer, Spiderman, 
Wolverine, y los asombrosos X-Men), no te- 
nemos de otra mas que detenernos a hacer 
un segundo juicio que pretenda acabar con la 
fea generalidad, cuando hablamos de Capi- 
tan America and the Avengers, ti'tulo que hoy 
viene a hablarnos de otras libertades. 

DOS AVENGERS SON MULTITUD 

El Mandarin ha tendido una trampa a Ironman 
y La Vision, y ahora se hallan captivos en sus 
sucias, largas, y perfidas manos. Es asf como 
3 vengadores hacen equipo para ir al rescate: 
La Avispa, quien solo aparece en el reparto 
como informante (y no es jugable); el arque- 
ro Ojo de Halcon ; y su Ifder, el super soldado 
Capitan America. 

Asf pues, son 2 super heroes los que toman 
el mando del juego, el Capitan es versatil, su 
arma y defensa principal es su legendario 
escudo, que ademas de cubrirlo de algunos 
disparos, puede ser lanzado y este volvera a 
el como si fuese un boomerang, o si presio- 
nas doble vez a izquierda o derecha hara una 
tacleada, y si con esto no basta, el Capitan 
tambien puede hacer un super salto en bolita 
y enseguida caer con el escudo, tecnica por 
cierto harto util para esquivar y atacar (no se 
diga que hay cornisas de las cuales se pue¬ 
de sujetar para accesar a sitios complicados). 
Por todo eso, Ojo de Halcon tiene de su lado 
un largo alcance por poder disparar flechas 
en los frentes, arriba, y en diagonal, aunque 
sea mas debil. Si completas un escenario con 
los dos personajes, podras intercambiarlos 
entre mision oprimiendo el boton start, y asf 
elegirlos como mejor convenga. 

Esta aventura descansa en esa panacea del 
sistema llamada plataformas, con su avance 
lateral, y unos graficos que decantan bastante 
bien en algunos escenarios (todos ellos Es- 
tadounidenses). De su musica y sonidos te- 
nemos el cumplido a la accion a secas, y no 
esperes que reverbere en tu mente luego de 
que el juego haya terminado. 


ACENTOS OMITT DOS 
INTENCIONALMENTE 

El juego tiene lugar en los EEUU, con un to¬ 
tal de j23 escenarios!, todos ellos alusivos 
a dicho pais por aquello del espfritu patrioti- 
co. Para desplazarse entre misiones hay un 
mapa, nada del otro mundo, pero ayuda a 
ubicarse y a elegir rutas/misiones, en las que 
por cierto hay que juntar cristales/joyas para 
activar las salidas. Algunas veces hay algo 
como helices interponiendose entre 2 puntos, 
ahf esta Juggernaut listo para intercambiar 
unos cuantos golpes muy al estilo tortuga de 
mapa en SMB3 (notese como se genera el 
3D en esta pantalla con la colision de profun- 
didades). 

El ti'tulo no carecio de popularidad ni en lo tra- 
dicional ni en lo que fue su vida util-comercial, 
aunque sea mas por el peso de la moda y la 
simbiosis habida entre comics-videojuegos, 
agregando quizas uno/dos detalles inusuales: 
las corrientes de agua, por ejemplo, dan al 
juego un bonito contraste contra aquellos de 
plataformas donde el personaje no puede na- 
dar, la buena animacion y graficacion de los 
heroes y villanos, y creo que es todo. 

El titulo cuenta con una opcion de pelea VS 

OTRAS LIBERTADES DEL JUEGO 

hasta para 2 jugadores a 3 de 5 rounds. El 
jugador 1 podra elegir a alguno de los 2 he¬ 
roes, mientras que el jugador 2 tiene entre su 
repertorio a 3 de los villanos: Wizard, Ultron, 
o Crossbones. No hay gran variedad de ata- 
ques, pero indudablemente suma puntos que 
un segundo jugador participe en la gesta. 

Parece que Data East (la programadora) 
echa toda la carne al asador con este juego, 
al menos en el licenciamiento, pues hay per¬ 
sonajes que no perteneciendo a la franquicia 
dan al ti'tulo el atractivo de un crossover (cosa 
que ya se merecfa, sobre todo cuando un es- 
pectro de nombre LJN tiene muy asustado 
al jugador). Tecnicamente, este juego luce 
balanceado en su aspecto grafico y musical, 
con las aventuras de plataformas de las que 
es facil prenderse, aunque en el fondo (por 
alguna razon) yo no lo sienta muy rejugable ni 
sofisticado como al sistema llegaron a caerle 
otras propuestas, pero con todo y eso, como 
he citado, los heroes Estadounidenses se ga- 
nan el beneficio de la entrometida duda. 



► IP GAME MODE 

BATTLE MODE 





La justicia necesita 
financiarse de algun modo 



La opcion de batalla tambien 
le da caracter al juego 




TAM D A 

Por mas que busque, no 
encontre Brasil 
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dLograste dar con la respuesta a los ultimos acertijos?... no te culpo, estaban complicados, por eso aqui estan las respuestas para 
que vayas y lo compruebes por ti mismo. Y preparate, porque siguen otra serie de acertijos que no te dejaran pegar el ojo. 

Veamos pues ya, las respuestas a los Acertijos de Bump 'N' Jump, Adventure Island 3, y Castlevania II. 




Adventure Island 3 


iComo se le hace para que los ve- 
hiculos pesados transiten por el 
agua?... 

R= Quisiera decir que es facil, 
pero tiene su gracia: 


Cuando un vehfculo pesado te re- 
basa, no tirara su escombro a me- 
nos que tu te pongas detras de el, 
asf que espera a que te rebase, 
apartate de el, y cuando suceda 
que a continuacion viene un sal- 
to (lo sabras porque en pantalla 
veras los signos de admiracion) 
espera un momento, y ensegui- 
da colocate detras de el. Si haces 
que el vehfculo pesado "vibre" (lo 
hace cuando va a tirar escom¬ 
bro) al momento que choca con 
el Ifmite de la carretera y el agua, 
entonces no quedara varado, sino 
que imarchara sobre ruedas en el 
agua! Tu no olvides saltar, que no 
eres anfibio. 






iComo ha hecho M. Higgins para desaparecer 
del escenario?... 


R= Llega al final de este nivel montado en un 
Triceratops, y salta la rana que se ve en la foto 
lo mas alto que puedas, procurando tocarla por 
el lomo. Si al mismo tiempo que la rana te qui- 
ta el Triceratops tocas la Ifnea de meta, enton¬ 
ces M. Higgins comenzara a subir en vertical 
por el escenario, perdiendose en lo alto de la 
pantalla. 
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No te preocupes, para la siguiente mision los 
extraterrestres ya lo devolvieron a tierra, y sin 
hacerle ningun tipo de experimentos. 
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ACERTIJOS DE... 



Estos son los Rapa-Kun, entes misteriosos que existen para plantearte sendos acertijos, iseras capaz de resolverlos?... pues aqui 
esta una serie mas de enigmas para tu olfato y tacto de jugador. 

Recuerda que la persistencia, el sentido ilogico, y las cosas fuera de lugar, son fundamentals para poder dar con las respuestas. 
Phantom Fighter, Chubby Cherub, y Captain America, son los titulos 2D destlnados a desaflar tu mente tridimensional. Las 
respuestas las encontraras tan lejos como esta el cercano proximo numero. iEchale coco! 





Chubby Cherub 


Ni las fabulosas lagrimas de dra¬ 
gon tienen el poder suficiente para 
detener a los invasivos y perturba- 
dores Kyonshies, pero entonces... 
<Lcomo hizo Kenshi para paralizar a 
un Kyonshie sin ponerle hechizos, 
kola-loka, o un televisor?... 

Pista 1: Este glitch solo se pue- 
de hacer en algunos pueblos, por 
ejemplo en el segundo. 

Pista 2: Este es el password para 
el pueblo 2: 


PASSWORD - 
J11H *R*Y 
E2XD 


Pista 3: Piensa en las cosas que 
hay en este segundo pueblo que 
no hubo en el primero. 


Pista 4: No se requiere tener ha- 
bilidades ni tecnicas especiales 
compradas, pero si un objeto. 




Gfl 


POWER 


TIME 
9: 17 

TftGE 1 FOOD 



jsininvk 



iQue juego tan mono este Chu¬ 
bby Cherub!, pero las cosas no 
siempre son lo que parecen, por 
ejemplo en esos escenarios con 
fabricas, donde si vemos una fu- 
marola en forma de aureola se 
supone nos llevara al cielo y al 
escenario de bonus, pero... cal- 
guien me puede explicar porque 
a veces en lugar de ir al cielo, 
perdemos una vida con el mis- 
mo tipo de fumarolas?... 

Pista 1: Lo dicho, intenta cosas 
ilogicas, y la respuesta saldra 
por ilogica logica. 



Captain America & 
theAvengers 



Esta habitacion tiene tres interruptores de 
luz, <Lc6mo le hizo el Capitan para que al 
golpearlos no se prenda o apague la luz?... 

Pista 1: Mas de uno pensara que esto se 
puede hacer con un control turbo, golpean- 
do los switches tan rapido que parece que 
el cuarto no se prende o apaga, asi que 
dejame decirte que por ahf no esta la res¬ 
puesta, pues lo mas que conseguiras de 
este modo sera un parpadeo. 

Pista 2: Esta bien, este "engano" solo se 
puede hacer con el switch que esta en lo 
alto (ver flecha blanca)... ipista valiosfsima! 
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Megaman 3 

Una de las cosas mas sorprendentes y 
divertidas de Megaman 3 son sus trucos 
con el control, que tambien dieron origen a 
otros divertidos glitches y, de algun modo, 
hicieron el juego cooperative. Veamos 
pues de que se trata. 
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CODIGO 

RESULTADO 

PRESIONA YMANTEN 
01 s EN ELSEGUNDO 
CONTROL 

Paralizas y alentas a algunos 
enemigos, incluidos los jefes. Si 
Megaman es golpeado, tambien 
quedara congelado. 

PRESIONA YMANTEN 


-» EN EL SEGUNDO 

SUPER SALTO 

CONTROL 


CAE A UN PRECIPICIO 

Y ENSEGUIDA PRESIO¬ 
NA YMANTEN ^ EN EL 

INVENCIBILIDAD 

SEGUNDO CONTROL 





Q-Boy es un personaje simpatiquf- 
simo, tanto como Kirby o el mismo 
Mario, por eso, este truco te per- 
mitira hacer una permutacion de 

personajes. 


jJuega como Mario Bros! 

En un santiamen, tu puedes hacer que Q-Boy se convierta en Super 


Mario Bros: mientras estas iugando, presiona 



y enseguida 



vv vvvv m 1 mmwm 

fW® HWWfV^JfTl || ifWW 




LIFE s ** TIME:243 SX3 
powerud scoreoooooooo 


•«X3 



oprime START. Incluso los 
enemigos cambiaran, y hasta 

Koopas veras. 


Q-Boy tiene el poder de hacerse /Super Mario! 


Puedes regresar al juego nor¬ 
mal si repites el truco, aunque 
ahora que lo has visto, dudo 
que lo quieras hacer. 
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Controla el pato 


No todos los que juegan Duck 
Hunt saben que con el control se 
puede manejar al pato mientras 
otro jugador le dispara: una forma 
de que la diversion sea para dos. 


R=1 


HIT 


******* 003000 

iiimnim SCORE 



30 VIDAS 


En la pantalla de presentation 
presiona ^ ^ ^ B A, 

y finalmente START (o SELECT + 
START al final de la secuencia, si 
van a jugar dos personas). 


ROBA VIDAS A TU 
COMPANERO 


Cuando hayas perdido todas tus 
vidas, oprime A y B simultanea- 
mente para robar una vida a tu 
companero. Lo puedes repetir 
hasta que el se enoje. 


KONAMI 







* 1 PLOVER 
2 PLOVERS 
TM OND © 19SS 
KONOMI INDUSTRY CO,,LTD, 
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NINTEND OF OMERICO INC, 
















































































Bart VS Space Mutants 



Mas premios 


En el segundo nivel, nuestro objetivo es juntar som¬ 
breros, pero Bart tambien podra obtener monedas y 
premios de los botes de basura cuando salta sobre 
ellos. 


Iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 
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X-RAy SPECS 



- 1 r. 

13450 & 592 5 


■ in__ 

SCOW IIVI5 TIMC G#ftlS 


Bueno, luego de sacar dichos 
premios, y seguir saltando, 
parece que no hay mas, pero 
si insistes en seguir saltando, 
a la larga sacaras mas pre¬ 
mios. 


Sound Test 

Este juego tambien se caracteriza por contar con 

muchos secretos en sus dife- 
rentes fases, uno de los me- 


jores es este: el Sound Test, 
o acceso a las pistas de soni- 
do del juego. 




// // 











\ X-RAy SPECS 

1750 3 44G 21 




SCOW IIVIS TIME GOOIS 



Para obtener esta modalidad, 
todo lo que tienes que hacer 
es lanzar un cohete a la letra 
“E” del Kwik-E-Mart. Luego 
de eso aparecera una carita 
de Krusty el payaso, tomala, 
y ademas de las 3 vidas que 
te da, tendras acceso al cita- 
do Sound Test. 


Espera en un proximo nume- 
ro otros mas de los secretos 
en la cruzada de Bart contra 
los mutantes espaciales. 


* 


SOUND TEST 

2 

2050 
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IIIIC 

440 
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21 


NARC 



Puntos extra secretos 


El computador del Narcmovil no te lo dice como su- 
gerencia: si destruyes todos los contenedores de 
h'quido rojo, azul, y verde del laboratorio del nivel 2, 
jte premian con un bonus secreto de 25,000! 


Life Force 


255 Vidas 

Si para ti no son suficientes 
las 30 vidas que puedes sa- 
carle al juego gracias al co- 
digo Konami, entonces esta 
“astucia” es para ti, porque 
hara que tengas la misera 
cantidad de 255 vidas. 






Primero inicia un juego a dobles, haz que el primer jugador pierda 
todas sus vidas excepto la ultima (su marcador debe estar en 0), 
y el segundo jugador debe tener una vida ademas de la que esta 
jugando (su marcador debe estar en 1). 


Ahora ambos jugadores suban a la esquina superior izquierda, de 
tal modo que ocupen un mismo espacio como se ve en la foto 1. 
Inmediatamente despues que un enemigo los elimine, el jugador 1 
debe oprimir Ay B simultaneamente para robar una vida, pero como 
el jugador 2 solo tiene una vida, el CPU hace el acarreo de 0 vidas 
a 255 (el contador muestra 99 vidas, aunque en realidad son 255 
vidas). El jugador 1 solo tendra una vida, pero no importa, porque 
podra seguir robando algunas de las 255 vidas de su companero. 


*7+ 


I 


MM 


Jugador 1 y 2 ocupando el 
mismo espacio 


Al momento de perder, 
rapidamente oprime A y B 


1 vida para 2 jugadores... el 
CPU prefiere dar 255 vidas 


Super Mario Bros 3 



Atajo en el primer 
Castillo del Mundo 3 



m® 22 22 22 2d Cuando Hegues a la parte de este cas- 

tillo con muchas puertas, la tercera de 
ellas te puede servir como atajo, pero 
. tienes que ser precis@: al entrar en la 

P uerta oprime arriba, y tan pronto cam- 
bie la pantalla vuelve a oprimir arriba. Si 
lo haces antes de que caigas al agua, en 
lugarde regresara la pantalla preceden- 
te, llegaras al cuarto del jefe. 


ffiOIQDS 

► ►►►►► €=» S © 
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Si no quieres problemas, la puerta numero 6 te Neva al jefe 


Ok, concedo que esto no tiene mucho de descubrimiento (el manual tambien lo sugiere), pero lo que si figu- 

raria como tal, es el hecho de que si disparas un cohete a uno de los pillos estando entre 2 contene¬ 
dores, con na sola bomba puedes hacer una reaccion en cadena y eliminar 3 objetivos: 


j‘ jj E H t * * * * J' * * * * * 


TO 1 Hilllll 

M 

PLR Y 1 





h 


el pillo que sirve de eslabon, y los dos contenedores entre los que se escondia. 


Mantente atento, porque hay otros descubrimientos de este juego que en breve 
compartire. 





Jf r * 'r */• * 

t a t 
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Entrada del23de abn'12011 



Del MagazinNES que conoces, solo conoces una parte. La otra 
cara de MagazinNES esta en el Blog. 

Esta seccion "piloto" es un intento por pasar al papel un poco del 
contenido hospedado en el Blog, como un invitacion a que tam- 
bien visites dicho Blog, pues hallaras contenido extra al hallado 

en MagazinNES. 

Y si bien el Blog es como una "pre-prensa", tambien estoy inten- 
tando que esta seccion sea un poco mejor llevada, actualizada 
para que se entienda la idea, y con un poco mas de diseno. 

Disfruta pues esta primera recopilacion, una actualizacion del 
articulo del Famicom 3D. 

\*********************************************^ 




Yo no se mucho de ciencia, y de hecho, no quisiera que esta 
entrada se mirara con pretensiones tales, pero me arriesgare a 
decir que el 3D, o la forma de representarlo fuera de la realidad, 
nacio con el descubrimiento de algunas antiquisimas iconografias 
de algunos cuantos miles de anos. Una de ellas, en particular, 
llama fuertemente mi atencion. Se trata de un jeroglffico del 
antiguo Egipto, una serpiente que muerde su cola, a la que se le 
ha llamado el Ouroboros. 



Abreviemos y excluyamos lo simbolico de la iconografia: para lo 
presente, esta imagen en particular tiene un detalle en la cola 
por el cual lo estoy asociando al 3D: si se presta un poco de 
atencion, la cola del animal muestra una curvatura mas o menos 
en su centra. Parece algo simple, pero apenas un siglo y me¬ 
dio atras, dos matematicos alemanes (uno de ellos de apellido 
Mobius) re-descubrieron lo que representa esta "cinta", a la que 
ahora se le conoce como Banda Moebius. Veamos pues un 
poco de ella para entender su relacion con el 3D. 



En nuestros dias, existen formas simples de representar el 3D, 
el cubo por ejemplo es el mas usado porque ilustra de modo 
claro los ejes X, Y, Z (longitud, altura, profundidad) del llamado 
3D. Hay, no obstante, un par de ejemplos que me he servido 
tomar del medio que, ademas de mostrar el 3D, muestran ciclos, 
o bucles, donde la vista se pasea una y otra vez en una imagen 
definida pero a la vez ilogica. Le podemos seguir llamando 3D, 
aunque aqui su elaboracion comienza a dar mayor profundidad, 
y hace, de cierto modo, que este 3D muestre movimiento, pero 
como producto del engano visual: 
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La Curva Moebius, sin embargo, no se vale de una representa¬ 
tion ilogica, ni de una estructura elaborada o figura geometrica 
surrealista, es de hecho algo muy simple: 



La Curva Moebius es una cinta que antes de ser unida por sus 
extremos se le tuerce una vez para enseguida (ahora si) unir sus 
extremos. 

Prueba a hacerte una de papel, y ya que lo hayas hecho, reco- 
rrela con un dedo como si fuera un camino: el resultado es que 
tu dedo se paseara por lo que aparentemente son dos caras, 
aunque pronto descubres que se trata de una sola cara. 

Es por ello (y por otras propiedades, algo complejas de explicar 
y que ahora solo enredarian el tema), que aunque se trate de 
una sola superficie, se le considera como un espacio de 3 dimen- 
siones. 

Ya antepuesta un poco la teoria, vayamos a la esencia de la 
entrada: el Famicom 3D. 



iYa tienes tu Nintendo 3DS?... 

Como de costumbre, el ocio me llevo a una "wiki" interesante de 
nuestro amado mundo de aquel viejo armatoste de 8-bits, vincu- 
lado (como en otras tantas ocasiones) con la famosa (y ahora en 
boga) sensacion en 3D. 

Y no, no quiero valerme de ese tronquito desvencijado que cayo 
del arbol y que ha ido a parar en el camino, de nombre Virtual 
Boy, el cual (para asi acotar y finalizar hablando de el), mas que 
dar un sentido virtual a la realidad, creo yo que simulaba un 3D. 


Bueno, estaba en que esta entrada todavia tiene que ver con 
NES, o mejor dicho, con su hermano japones: el Famicom. 

Todo comenzo cuando en la Nintendo Wikia encontre por mero 
azar este poster (que dicho sea de paso, de este mismo sitio 
descargue algunas de las imagenes de esta entrada): 



(no se me fue el "copy" "paste", es mi mejor intento por representarlo en 3D) 

En la Nintendo Wikia nos dicen que este sistema se mete por la 
cabeza como queriendo ahorcarnos, pero se atora en las sienes 
antes de su mortal proposito, justo para que los lentes esos que 
parecen goog l es goggles de VR (dije que ya no iba a hacer refe¬ 
renda a cierto sistema rojo que apareceria a futuro, ayudenme 
a cumplir mi palabra) queden a la altura de los ojos, listos para 
hipnotizarnos, y itraer criaturas del video juego a la vida! 

Viene la parte interesante: segun lo pronuncia la misma Wikia, 
SOLO un juego fue programado para este sistema (y nos que- 
jabamos del ese del ese, que prometf no mencionar): F am i com 
Yum e Mono JicaJica Orot e su Cuchicuchic cuchichan Waha Yiha 

Y e pa Y e pa ! Famicom Grand Prix II: 3D Hot Rally. 
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En apariencia hubo otros juegos "compatibles" con el Famicom 
3D (como Highway Star, y Falsion... ahh!, y i Rad Racer.), 
pero no entraban en relacion directa con este periferico (los 
detalles mas adelante). 



Famicom Grand Prix II: 3D Hot Rally 



<LQue por que no prospero este perfecto invento futurista?... al 
igual que con los lentes de Rayos X "encuera-mujeres" que se 
vendian en la revista DUDA, el mundo no estaba preparado para 
un salto tecnologico de esta magnitud. Hubo muchas quejas de 
Japoneses (pais donde se comercializo) acerca de que primero 
debian ofrecerles VR (realidad virtual), antes de una tan estu- 
pendamente inmersiva sensacion en 3D. 


Como dije, solo un juego en particular fue maquilado para el Fa¬ 
micom 3D: Famicom Grand Prix II: 3D Hot Rally, que por 

las capturas que pude encontrar en la red, tiene el semblante de 
una cruza de Rad Racer con World Runner (minutos despues 
descubri que estos dos juegos eran allegados al sistema 3D). 


FfirilLIHI ti 13 Fill Ci VUIX U 
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Esta pantalla recuerda al tftulo 3-D WorldRunner que, para variar, 

tambien era en condenado 3-D 


Bueno, en realidad (segun la Wikia, que no me digan que yo me 
lo invento) se dice que la sensacion era, digamos, "cansada". 
Sumemos a ello que los desarrolladores (Nintendo, incluido) no 
vieron caso en seguir apoyando un producto asi de... estupendo. 

No se usted, amable lector, pero hasta hoy no se me habia ocu- 
rrido que ciertos goggles rojos de un senor G. Yokoi eran mas 
3D que realidad virtual: vaya manera en que se pueden suscitar 
las cosas, y el como se pueden emplear las propiedades de un 
producto para resultados mercadologicos. 


Las curiosidades del juego (porque con 2 imagenes ya estan 
dichas 2000 palabrotas que lo explican) son (y cito a la misma 
Wikia ): 

En la portada del cartucho, tenemos la primera representacion 
de Mario estando mas bajito que Luigi. 

La segunda de ellas es que el carrito monstruo que montan, 
apareceria en la version de Mario Kart de Wii. Una melodia, 
ademas, esta presente en Super Smash Bros. Brawl. 
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Y bueno, la otra curiosidad que yo agregaria es que Mario y Luigi 
ino aparecen en el juego! 



El Box-Art tambien nos recuerda a los personajes que apareceri'an en 

los dibujos animados 


"mascara" que se activa con el boton select, mascara que se 
supone genera las imagenes en 3D. El punto es que se incluye- 
sen o no estos lentes, el Famicom 3D permitia disfrutar el 3D 
de este juego. 

Rad Racer es un juego de carreritas, en la que creo es la 
perspectiva mas universal, clasica, y vieja para jugar este tipo 
de juegos: miras la carretera que se abre en la parte baja de la 
pantalla, y va a perderse en una linea horizontal al centra de la 
pantalla, formando un triangulo para simular eje Z... puafl, que 
dificil explicarlo, ahf van mejor las 1000 palabras comprimidas en 
256 x 240 pixeles: 



Carros con motores que ronronean, ymusica 
infatigable pese al hedor del chapopote quemado 


El 3D se activa con select: ves dos imagenes, una en rojo y otra 
en azul, desfasadas entre si y saltonas (llamadas anaglifos ), te 
pones los lentes, y voilal , se genera el efecto en 3D 


Highway Star (Rad Racer) 

Ahf estoy, clic y clic al buscador para sacar imagenes, solo se 
vefa una estampa re-chula de un carrazo ultimo modelo, pense 
en Gran Turismo, o en Need for Speed con esos efectos de bala, 
y sabe Dios cuanta cosa preciosa, estimulante, y explosiva se me 
vino a la mente de solo imaginar que Nintendo podrfa haber 
sido el pionero de algun modo de juego como el de los antes 
referidos. Y de repente, pafl, que me salta una imagen de Rad 
Racer para sembrarme en la realidad. 

Y es que resulta que hace poco me entere que si existio una 
version de Rad Racer que inclufa los lentes roji-azules para la 


Attack Animal Gauken 

No se que tenfan de interesantes este tipo de juegos de avan- 
ce en profundidad, el caso es que les ponfan mosaicos cual si 
fuesen sembradfos medidos en pie cuadrado. La pantalla te jala, 
hay que disparar a los bichos, y a veces saltar, y ya esta. 

Activando el 3D pasa lo mismo: los contornos se duplican y se 
hacen saltones, hay que ponerse los lentes para no acabar ma- 
reado, y para disfrutar del (inserte calificativo aquf) 3D. 
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Es probable que los mosaicos que vemos, sirviesen para 

insinuar "escala " haciendo las veces de 

“puntos de fuga" 


Cosmic Epsilon 

Un titulo de Asmik: esto deberia ser para el "Ripley: aunque 
usted... a veces lo crea". 

No asombra ver la misma formula de avarice en profundidad, 
pero la calidad en las imagenes se impone, junto al hecho re- 
marcado que aqui se trata de otro tipo de superficies, como el 
agua, y no solo hectareas de heno y pastito marcadas por metro 
cuadrado. 



Carros con motores que ronronean 



Cams con motores que ronronean 


Faision 

La cosa se pone seria cuando Konami dice: no se con que se 
come pero yo le entro. Y le entro con la mejor receta de la Can¬ 
dida Erendira y su abuela desalmada: shooters. 



Y yo que pensaba que con Crisis Force lo habia visto todo 


El planteamiento del 3D es algo distinto a lo que hasta ahora 
hemos visto como "engano de escala", en este caso (en algunos 
escenarios) tenemos una sucesion de lineas horizontales acele- 
rando a varios tiempos (el mosaico del piso cambia por algo mas 
creible, o al menos ondulado para disimular los llamados "puntos 
de fuga"), esto en la mitad baja de la pantalla, y para asf dar la 
sensacion de avance "en curva" por el horizonte. 



Es raro ver un shooter de Konami que no sea espacial: 
quizas eso tambien se lo debamos al 3-D 


Al cierre de esta entrada ignoro de que modo incidia el Fami- 
com 3D (ascale: los lentes), supongo que el juego tiene un 
filtro/pelicula parecido al del resto de los juegos: duplicar la ima- 
gen con contornos rojo y azul sobre un fondo negro para hacer 
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que la vista brincotee y se le engane. Como sea, por la calidad 
de las imageries (y siendo que se trata de un shooter de Kona- 
mi) resulta gratificante en si mismo, no dudaria que el control 
fuera excelente. 

Como curiosidad, el efecto de "tubo" seguro ahora resulta muy 
familiar, y si estas buscando la palabra clave que venga a encajar 
aqui, no busques mas y dejame te digo: Axelay. 



lAlguien sigue dudando gue la Tierra y 
otros planetas son redondos? 


Tobidase Daisakusen 
(3-D Worldrunner) 


A la par de Rad Racer, se promociono 3-D WorldRunner, 

ambos juegos ostentando la famosa leyenda de "juegos en 3D". 
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Lo gue el 3-D signikaba en NES: Kilometros y kilometros de mosaicos 


Este tipo de juegos son interesantes y, sobre todo, jugables. Lo 
digo en serio, son juegos que muy bien te quitan la tension por 
su interesante perspectiva que, sin prestarle gran importancia 
al 3D, esta muy bien trazada, con base en el mismo arreglo de 
"Ifneas horizontales escalables". Hay que sumar que pese al jalo- 
neo de gravedad al Z que hace el CPU, hay autonomia a izquier- 
da y derecha, en si digamos que hay una libertad "de rodillo" 
salvo por la direccion sur, dicho de otro modo, moviendote a 
los lados, y el escenario jaloneandote hacia adelante, te sientes 
inmerso en una extrana sensacion caotica. 

El 3D, como en lo habitual, se activa con el boton select, y la 
pantalla despliega una doble silueta roji-azul traslucida de los 
objetos y, al tu tener puesto el Famicom 3D, dichos anaglifos 
quedan alineados e impregnados de la profundidad que supone 
el 3D. Sumale el efecto del jaloneo del horizonte, y tu ir y venir 
a izquierda y derecha, y tendras algo que si no es 3D, entonces 
sera la ansiada realidad virtual. 
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Algunos protagonistas se emborrachan 
antes de cumplir misiones 

Tobidase Daisakusen II 
(Jumpin' Jack 3-D Worldrunner) 


El chavillo de la primera parte viene por mas bebida embriagante 
para una vision en 3D. No hay gran cosa por comentar, los para- 
metros se mantienen, asi tambien la sensacion 3D. 
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Ademas del 3D, ila pena lo flipa! 



Mas mosaicos de eso que es 3D -► 
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Si existen imageries que sobrepasan el 2D, asi tambien hay 
cosas que sobrepasan la logica, el sentido comun, el principio 
comercial. Esto en base a que personas como yo consideramos 
un artilugio como el Famicom 3D fascinante, y no solo por no 
corresponder a su tiempo (y la osadia que conlleva querer empo- 
trarlo a ese periodo de tiempo), sino porque de esta propuesta 
se generaron otro tipo de paradigmas, en este caso los juegos y 
en particular sus muy peculiares perspectivas (aunque deplora- 
bles mascaras). 

Digo que esto es inentendible, porque si en lugar de enemistar- 
nos con la marca por una farsa de 3D, se nos hubiese instado 
a probar este "nuevo" modo de juego, quizas el asunto hubiese 
tornado otros derroteros. 

Es tarde, y como de costumbre, nos quedan las manos llenas de 
leyenda urbana, peregrinaje como el de ahora (que tanto nos 
gusta), anecdotas, y por supuesto, subastas; y por eso es que 
este mundo nos gusta tanto, pues sin acertar a la verdad abso- 
luta, nuestra vida se llena de sustancia, calificativos, y mucha 
propiedad para disfrutar y compartir. 


No he querido meterme en mas complicaciones de vision 3D, 
hablando por ejemplo de calcomamas y estampitas laminadas 
que en luz y contraluz generan una imagen en 3D, o con los 
estereogramas que a algunos de nosotros tanto nos gustaron; 
quise dejarlo en algo mas simple, solo con un antecedente del 
origen de la representation del 3D, y lo que es importante para 
esta entrada: su paso por el sistema NES/Famicom. 



Como aclaracion, no se crea que las sensaciones que aqui he 
descrito (vividas en su mayoria, y "alentadoras" al jugar ciertos 
juegos de Famicom, o NES en 3D) tienen que ser de esa for¬ 
ma. Representan una opinion, la mia, y nada mas. Este articulo 
abarca terminos genericos, donde las palabras, o calificativos 
aplicados a los juegos, son solo un comparative con juegos del 
mismo sistema. Hay opinion, como es evidente, lo que quiere 
decir que no porque a mi me parezean bonitos, lo son en reali¬ 
dad (aunque pueden serlo en probabilidad si te gusta el NES). 


<LEs el 3D lo que uno espera?... no lo se. Solo creo el verdadero 
3D siempre se ha jugado sin lentes (y no propiamente por meto- 
do de gafas roji-azul), aseveracion que me quedo clara luego de 
tocar un famoso shooter de nombre Sin and Punishment para 
N64 que, sin tantas ganas de hacerlo, a los pocos minutos me 
atrapo con su concepto (perspectiva, tema, y efectos de sonido 
ahi comprendidos), para luego buscar algo parecido en NES, 
y de ahf pivotar con algunos de los juegos en 3D aqui vistos. 

El destino es chapucero, encontre el promo de Mario y la nave 
intergalactica, y aqui estamos. 



Enel pecado se lleva la penitencia 


Por otro lado, no quiero restarle merito alguno al N3DS, no se- 
nor. De entrada, lo he visto muy poco (no lo he jugado), pero si 
juegos como Sin and Punishment consiguen el 3D sin lentes, 
yo mas bien me preocuparia por el resto de los aspectos de un 
titulo, antes del hecho de si la figurita "se sale de la pantalla". 
Como quiera que sea, esta nueva recarga al 3D seguro traera 
cosas buenas, como en su momento el primer intento nos dio 
perspectivas nuevas, y pianos negros roji-azules. Esperemos que 
esta vez si sea para quedarse. 



Sepan esto, nuevos y noveles: 
2011 no es el ano del 3D. 1987lo fue 
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Al fin hemos juntado las 4 piezas de la legendaria Iron Sword, y hemos 
llegado a la gelida Montana de fuego, donde los 4 elementales previamen- 

te derrotados se han unido en un ultimo intento desesperado 
u por acabar con Kuros, nuestro heroe. Por eso, en MagazinNES 




no queremos que ninguno se sienta desprotegido en contra del 
malvado, y he aqui una tecnica para hacerle frente sin nada que 






* 


■ . 



temer, porque hoy es el dia en que Malkil caera. 



Tygrus 
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MAGIA COMO POR ARTE DE MAGIA 



Si tu ya tienes un password para llegar al 
final, cambia la quinta letra por una "N" 


para iniciar con 3 vidas, o usa este. 


Bien, el primer paso (y el mas importan- 


te) es llenarte de magia. Para no gastarla 


ve saltando a los enemigos sin dar espa- 
dazos/disparos, aquf te presento 4 lugares 


(en el mapa contiguo) donde hay fuentes 


de magia oculta. Una vez que llenes la ba- 
rra de magia, podras gastarla como mejor 


te venga en gana, pues se vuelve infinita 


(aparentemente se gasta, pero al terminarse se vuelve a llenar). 


LOS 4 ELEMENTALES 




Tierra: se mueve como 


las manecillas del reloj 
alrededor de tf. 




Fuego: se mueve como 
las manecillas del reloj, 
pero mas lento. 




Agua: se mueve como 
las manecillas del reloj, 
pero tambien zigzaguea 



CLAVES PAR GANAR LA BATALLA CONTRA LOS 4 ELEMENTOS 



Aire: se mueve como las 


manecillas del reloj, zig- 


Posicion: Comienza a subir la montana del medio, sube hasta arriba 


para que los elementales te vean y comiencen el ataque. Baja a donde | 
he puesto una estrella en el mapa, pero no te pegues a los margenes 
del grafico de la montana (las cajas de colision no funcionan como tal, y 
aunque un elemental pase por detras de la montana y tu no lo veas, podrfa 


zaguea para acercarse a 
tf, y es el mas rapido. 


golpearte si estas en las orillas). 



Anticipation: El saber que tienes magia infinita no es la clave, 
sino la anticipacion. Todos los elementos se mueven como las agu- 


jas del reloj, todo lo que hay que hacer es hacer un disparo a la 


& 


derecha cuando el elemental vaya pasando a las 3 en punto, girar- 
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se y hacer otro disparo a la izquierda cuando vaya pasando a las 9 
en punto. Si no hay ningun elemental a la vista, da un pequenfsimo 
salto y dispara, asf el fuego de la espada saldra en diagonal arriba 
(en lugar de salir recto) y podrfas danar a alguno de los que mero- 
dean en el cielo (la montana cambiara de color en senal de dano). 
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Precauciones: Aunque los elementales tienen definida su rutina, suele pasar que alguno 
de ellos se aloca y va con toda intencion de dolo hacia tf, en esos casos (que suelen ser 
previsibles) preparate y saltalo en vertical, pero si no pudiste esquivarlo (y te golpea) tra- 
tara de elevarte y llevarte donde estan los otros (y uno por no escalar la montana tratara 
de hacerle al heroe para eludirlos, pero no lo recomiendo) y te daran una golpiza hasta la 
luna, en esos casos es mejor alejarse cuando se esta en el aire (luego del primer golpe), 





y aunque caigas de la montana es mejor volver a escalarla. 
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Cuando ya quede uno solo de los elementales, puedes pasearte por todo el escenario si 1 - 

se te hace mas facil "torearlo" (los munecos de nieve habran desaparecido). Usa las res- 
baladillas si crees que va a tocarte, pues en esos instantes eres invencible y eso ayuda a aligerar la 
ultimo, si tienes a un elemental justo enfrentito de tf, dispara lo mas rapido que puedas, pues 
podrfas restarle casi media vida de un jalon, por darle de lleno con tu disparo triple. 


presion. Por 




DERROJADO 


Bien, Malkil ha hecho la ultima de sus travesuras... por ahora. Pero mientras algo mas pasa, la 
Tierra de Sindarin puede darse por bien servida y estar tranquila de que un heroe por naturale- 
za como Kuros (o sea tu, pero no les digas o romperas el encanto) haya podido hacer verdad la 
leyenda de la Espada de Hierro. Sientate (que seguro te levantaste para aplaudir), y disfruta del 


final, que unos amigos vinieron a felicitarte y no hay que ser grosero con los invitados. Provecho. 
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iQue fabulosa 
mitologfa en- 
gendran los 

Dragonesi, 

definitivamente 
no se puede imagi- 
nar algun medievo 
oscurantista sin que 
de el se desprenda la 
imagen esplendorosa 
de uno de ellos. Por ello, 
aquf estamos rejuvenecidos para hablar 
de este particularfsimo y controvertido 
"animal" del juego basta. 


El Orden y el Caos 



Con todo lo querida que es la figura del 
Dragon en el mundo moderno, no se 
sabe, a ciencia cierta, que mente fue la 
que lo concibio: a todo lo largo de los 
continentes, el Dragon existe segun la 
narrativa fantastica y la leyenda en que 
se le ubique, sea como criatura en for¬ 
ma de serpiente-cocodrilo (su nombre 
proviene del latfn "draco", que signifi- 
ca serpiente) a la que se le han dado 
otras extraordinarias facultades ffsicas, 
o como Avatar de alguna deidad. Solo 
para acortar un poco, he querido ex- 
plicar dos clases de ellos vistos en dos 
partes del mundo (una forma sencilla 
de resumir lo que es en caracter ffsico 
como lo que representa espiritualmen- 
te). Vamos a verlo. 



Empezaremos con los llamados Dra- 
gones Heraldicos (o Guivernos Medie- 
vales), mayormente vistos en Europa, 
y en particular en las odiseas Nordicas 
(pero como dije en el parrafo anterior, 
no hay una forma justificada de solo 
limitarlo a esta mitologfa). Un rasgo ca- 
racterfstico del Guiverno, es que anda 
a 2 patas, vuela sin embargo, ademas 
de que compensa sus carencias con, 
por ejemplo, los letales venenos en su 
cola, o que puede de algun modo lanzar 
hechizos, merced a ello que pueda 
empatizar con dragones poderosos y 


malvados con quienes haga simbiosis, 
dejando de lado su comportamiento 
sedentario. 



Los Nazgul, del Senor de los Anillos, 
viajan en alguna clase de 
Dragon Heraldico o Guiverno 


En el segundo caso, y un poco mas 
alia, en el Oriente, el Dragon resurge 
con el emblema de la magnanimidad, 
lo benigno, y la buena suerte. Y se le 
llama Long. Desprovisto de alas, pue¬ 
de volar no obstante sus talentos ma- 
gicos. Por todo ese esoterismo pecando 
de religioso, es que vemos al Dragon 
prosperar en China (es justo ahf donde 
lo llaman Long), al ser representado 
en tallados, en mascaras, idolatrado en 
templos, siempre guardando relacion 
con la adopcion del budismo Zen. Por 
esta misma idea (y por algunos ves- 
tigios antropologicos descubiertos en 
America, y algunos otros estudios en 
Criptozoologfa), yo no dudarfa que 
Quetzalcoatl (la serpiente empluma- 
da) fuese una clase de Dragon de las 
culturas mesoamericanas, mas aun 
porque su heredad terrestre-celestial 
colma los estados terrenales y espiri- 
tuales, estados como los del orden y el 
caos comunmente encontrados en el 
relato fantastico en torno a los Drago¬ 
nes y la fortaleza que les precede. 


De ello, al Dragon se le encuentra in- 



El Dragon Shen Long cumplira el 
deseo de aquel que logre reunir las 

siete esferas 
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El Doble Dragon 


Las artes marciales tambien llevan los 
emblemas del dragon tatuado cerca del 
corazon, por ello, los hermanos Lee han 
adoptado el misticismo de este animal 
para un extrano y fantastico arte mar- 
cial llamado Sou-Set su-Ken (Ken sig- 

nifica puno). 
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Y asi, con la 
fama que se 
han hecho, la 
gente los ha lla¬ 
mado: El Doble 
Dragon. 


vencible tanto para poderosos hechice- 
ros, como para legendarios Caballeros 
de la mesa redonda, y es justamente 
ahf, donde el Dragon figura resplan- 
deciente, como centinela de tesoros y 
riquezas (no propiamente materiales) 
o como la fuerza de la naturaleza que 
debe oponerse a la verdad, para que 
de ese modo pueda haber un balance 
universal. Me falta, no obstante, entrar 
en el terreno descriptivo: portratarse 
de una criatura mitologica/fantastica, 
el Dragon Mega a tener alas, escupir 
fuego por la boca, y en determinados 
casos tener cuernos. Quisiera agregar 
mas, pero seguro las capturas aquf 
mostradas dan una idea mas clara y 
contundente de su apariencia. 


El Dragon es, ademas de ello, valioso 
en todas sus partes, es decir, colmillos, 
aletas, crestas, pelaje, garras, unas, 
huesos, ojos, escamas, espolones, y 
hasta sus lagrimas podrfan ser usadas 
para crear hechizos, corazas y armas, 
conceder deseos; su sangre para es- 
cribir en scrolles y ihasta para alterar 
y reescribir los estados de la vida y la 
muerte! 



La Espada del Dragon 


La legenda- 
ria espada 
del Dragon 
permitira al 
N i n j a Ryu 

(Ryu signifi- 
ca Dragon), 
asestar un 
sablazo al mal. 



’’SHINOBI borrowed -the 
strength of the dragon 


Grabada con la figura de un Dragon, esta 
espada es una de las armas legendarias 
mas poderosa en manos de un Ninja, su 
valia ha trascendido las secuelas. 


































La lista de Dragones legendarios (y 
estereotipados) es enorme, no se diga 
que las peliculas, los libros e historie- 
tas, y los prosperos juegos de rol con 
cartas, los han catapultado hasta el 
estrellato; pero como es menester ha- 
blar al menos de uno de ellos para este 
articulo, he elegido a Tiamat. 


Tiamat 


En el imaginario colectivo, el caballero ha de arreglarselas solo con su valor, 
su espada, y su escudo, para enfrentarse al peligroso y temido Dragon 


Como puede verse en la foto, el Dragon 
cuenta con multiples cabezas en dis- 
tintos colores, el bianco y el negro, por 
ejemplo, simbolizan su lado perverso, 
en contraste con las escamas metalicas 
(oro, plata, cobre...), que simbolizan la 
bondad. 


Su gran enemigo es Bahamut (quizas 
lo ubiques de juegos como Final Fan¬ 
tasy o Monster in My Pocket ), otro 
poderoso Dragon, benigno, pero con 
solo una cabeza para hacer frente a las 
multiples de la soberana Tiamat. 


Tiamat, el monstruo marino femenino 
del caos, es un Dragon Babilonico que, 
pese a su maldad, forjo una tregua con 
otra entidad marina para dar a luz a los 
dioses. De ahi que su papel de sembra- 
dora del caos haya sido equilibrado con 
el de progenitora, perpetuando caos y 
orden, el cielo y la tierra. 


La espada en la Piedra 


En no pocas ocasiones, los Dragones 
tambien son vistos en su forma mas 
simple: como el mayor peligro de co- 
marcas y reinos. 


Durmiendo la mayor parte del tiempo, 
el Dragon se apresta con su mortal 
aliento de fuego sobre los intrusos 
que quieran robar sus tesoros, Naves, 
o ancestrales pergaminos de magias 
poderosas que pudieran dar a un Reino 
la suprema victoria sobre sus adversa¬ 
ries, siempre es tan peligroso que no 
basta la opulencia que un Feudo pueda 
ofrendarle: hay las veces donde solo 
la virginidad de una doncella (que le 
fue dada como arreglo a una tregua) 


podria calmar su sed de destruccion. Y 
asi, peligroso y temido, solo una espa¬ 
da sagrada forjada para combatirlo po¬ 
dria desafiarlo, una que solo un noble 
y a la vez fiero caballero podria sacar 
de una piedra, demostrando su valia. 
Siempre tan simbolico, las fuerzas del 
bien y el mal, se baten entre los frentes 
de la alquimia, y el coraje y valor que, 
alia en lontananza, dan coreografia a 
las heroicas y muy gustadas leyendas 
de Dragones y Caballeros. 


Dragones 


en 8-bits 
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Thomas ha de ir al rescate de su novia 
Sylvia en el juego Kung Fu , pero a al- 
gunos nos toma por sorpresa la subita 
aparicion de Dragones al servicio del 
Senor X, y una que otra chamuscada 
nos hemos de llevar. 


Controlando las fuerzas de la Natura- 
leza, el orden y el caos, ni el Amo del 
Calabozo puede veneer a Tiamat 
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MARIO 


WORLD TIME 
4-4 207 


Tygrus 


El Dragon Alakatai: siempre sabo- 
reandose las carotidas de Kamov 


La Gran Bestia 


TIME 2©6 


225 30 0207 0-7 


En Burai Fighter, el Dragon interpla¬ 
netary Slime Dragon controla una de 
las colonias de insectos y plagas espa- 
ciales mas poderosa del Universo. Uno 
de los jefes mas dificiles en NES de los 
que yo tenga recuerdo, por cierto. 


En Phantom Fighter, los Kyonshies 
resguardan "a muerte" las lagrimas de 
un Dragon, por ser el unico elixir que 
puede sellar templos y pueblos de su 
perturbadora maldad. 


Me puedo seguir con otros mas: D&D, 
Dragon Legend, Mega man 2, Finai 
Fantasy, The Flintstones, Dragon 
Warrior... pero el espacio se acaba. 


La Gran Bestia (tambien conocida como el 
Gran Dragon) es un dragon marino de 7 ca- 
bezas que controla los 7 mares, como una re- 
presentacion del anticristo. Nacido en el ano 
0 a.C. se ha metido hasta nuestros dias... de 
hecho, ha metido sus casi 60 metros de altura 
hasta un bolsillo para hacerle la vida compli- 

cada al Monstruo y al 
Vampiro de Monster 
in My Pocket. Con 
esos temibles rayos 
que lanza, es uno de 
los verdaderos Mons- 
truos de bolsillo mas 
temibles que se co- 
nozcan. 


Dejandonos con algo mas que etimo- 
logfa, los Dragones vuelan de regreso 
a sus respectivos hogares: la fantasia. 
Nos toca seguirles el aleteo para cazar 
los, o pedirles sabidurla, la que deseo 
hayas encon- ? 

trado (aun ! 
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leyendo este 

Deja Vu. - 


Y ya que hablamos de reptiles, no 
olvidemos que Godzilla es tambien un 
Dragon de Komodo; al final su alien- 
to de fuego muto en luz radiactiva de 
alta peligrosidad y, aunque le faltan las 
alas, eso no lo priva de viajar a los 
confines mas apartados del Universo 
para retar a otros monstruos, algu- 
nos como el Kaiju Rey Ghidorah, 
que tambien luce como Dragon. 
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Una armadura con caballero 


El dragon Singe, y el valiente caballero Dirk, 
fueron hechos el uno para el otro (a veces uno 
duda seriamente que lo que hacen es por una 
princesa). 

La fama de este video juego de 1983, cristali- 
zaria en una breve serie animada, divertida y 
tonta a la vez, pero divertida al fin y al cabo. 

Para la plataforma (como tal) de videojuegos de 
los ochentas, no podia faltar su incursion al sis- 

tema NES, aunque 
ahora se le recuer- 
de comprometien- 
do la hazana de no 
querer acordarse de 
el, por ser conside- 
rado como uno de 
los juegos mas feos 
que se hayan he¬ 
cho para el sistema. 
Controvertido, pero 
ique juego no pide 
de eso su monedita 
de oro? 


Aunque es en los juegos de Rol 
donde los Dragones figuran sin 
ninguna dificultad, quien que 
haya jugado Zelda no recuerda 
al Gleeok, un Dragon de una o 
varias cabezas, que al ser cortadas 
siguen con vida y merodeando a 
Link. Solo haciendo rodar la ultima 
de ellas, es que la bestia perecera. 
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El dragon suele ser en algunas 
ocasiones solo una manifestacion 
interna y externa de un gran gue¬ 
rre ro, como acontece en Dragon 
Spirit o Holy Diver, titulos donde 
el heroe posee los medallones o las 
facultades de encarnar al Dragon. 


EL guerrero sagrado de Holy Diver 
invoca a la divinidad que le 
permitira convertirse en un Dragon 


Hasta el malvado hechicero Rey de 
los Koopas sabe que un Dragon es el 
disfraz perfecto para retar a Mario 


Algunos dragones quieren su 
corona de oro en bandeja de plata 
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Renegados Planetarios 



10. Douglas Quaid (Total Recall) 


<i,Tu que harias si te robaran la memoria?... ^dices que tratar de 
recuperarla?... jpero si el recuerdo de que te la robaron tambien fue 
robadoL. Bueno, como sea, Quaid es el tipo de ciudadano que la 
sociedad del futuro quiere que todo temcola sea: un don nadie comun 
y corriente, aunque consumista. Pero hasta el ciudadano comun quiere 
comprar un sueno, y el de Quaid es un memorable VTP a Marte, incluido 
el rojo bronceado de moda, con la rubia que todos quieren y, para rematar, 
siendo el heroe de solo el escritor sabe que guerra. 


Cuando no se tiene 

nada que perder 

Este TOP es un preambulo de lo que 
leeras en el Reportaje Especial (Apo- 
calipsis): alimenta una de las caras de 
la ficcion de eso que llama invasion y 
guerra interplanetaria. Pero bien, es- 
tamos aqui para abrigar en un TOP a 
10 RENEGADOS, unos buenos, otros 
malos, pero todos unas verdaderas 
cabras sueltas aunque la faccion de 
su quehacer resulte -como ha sido la 
costumbre de esta seccion- relativa en 
toda la extension del cosmos. Bueno, 
pero los detalles del porque caen en 
esta categori'a, mejor leamoslos mien- 
tras escalamos la piramide en la que 
estos trotamundos estan montados. 


TYGRUS 


Rekall es la compahfa que pone al alcance del bolsillo este tipo de 
suenos, mucho mas reales que los de la misma Matrix, pero cuando 
Quaid se da cuenta que en lugar de haber comprado una luna de miel 
con chicas de tres bubis, tiene a los subditos de un tirano (de nombre 
Cohaagen) mordiendole los tobillos, se volvera un renegado, un 
“Vengador del Futuro”. Si, yo tambien he oido que una venganza se cobra 
por algo hecho en el pasado, pero Quaid es mas listo que guapo, y jquiere 
vengar el futuro! 



Asi pues, este TOP se engalana presentando 
en su ultima posicion a un rebelde sujeto que 
hasta pondria sus ojos fuera de orbita con tal 
de ir a Marte... y darle una oreadita al planeta 


Y es que no leyo la clausula esa en chiquito 
donde decia que los suefios virtuales no eran 
reembolsables ni tenian garantia de fabricante, 
y ahora quiere hablar con el departamento de 
servicios al cliente. 


- JUS*- + 

9. Ken-MX5 (Street Fighter 2010) 
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Viviendcrde pequenas dosis 
de una neurotoxina llamada 
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“cyboplasma”, el una vez i 1 ! ^ 

4fc ■■■ ^ T 

campeon del circuito de 
peleadores callejeros tambien ha recurrido a la 
ingenieria bionica para recuperar el poder que 
alguna vez tuvo. Y asi, como super atleta que 
no pasaria el doping, ira de planeta en planeta 
en busca de el o los asesinos de su mejor 
amigo. Por cierto, no importa si las jaquecas, 
producto del cyboplasma, le estresan el dia: 
ha jurado atraparlo(s) asi sea lo ultimo que 
haga. Ninos, no sigan su ejemplo. 


r‘ 



-/ 


MIL 


=r/, 


8. Galivan (Cosmo Police Galivan) 


^;. Hay otra clase de renegados que, aunque altruistas, no tienen respeto por las 
jurisdicciones planetarias, ni por los deseos expresos de algunos planetas que, 
sadicamente, desean ser esclavizados, menos por las premisas de los gremios y 
sindicatos criminales, y tal es el caso de Galivan, el pseudo policia cosmico. 


COSfflO ■ POLICE 




Notese que “renegado” no es sinonimo de “pobre suicida”, y aqui se demuestra: Galivan 
cuenta con un super vehiculo muy chulo que lo Neva por el cosmos, un super traje 
modernizable, y una super espada laser (por ver si tiene Super Nintendo). Una cerveza 
es todo lo que le faltaria para sentirse el poli a destajo mas ultramoderno del Universo. 
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7. PREDATOR (Predator) 
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No queria dejar fuera al depredador y renegado interpla¬ 
netary que no sabe de respeto a las vedas. Combinando 
inteligencia (entiendase por esto: razonamiento logico, 
coordinado, y tactico, no resolucion de complejas matri¬ 
ces vectoriales binarias) con tactica militar, el ronroneante 
Depredador acuna su nombre e identidad en los craneos 
de sus presas, y “basico y letal” como es, apunta a las es- 
trellas en busca de su siguiente objetivo. Eso lo convierte 
en una de esas criaturas rebeldes que compaginan su 
temeridad con avanzada tecnologla extraterrestre, man- 
cuerna con la que se atreve a invadir mundos enteros. 


Es temerario y podrla ir en la primera posicion, sin embar¬ 
go, en el juego no se hace de cuerpo presente, mas bien 
su cabeza levitadora (cual cabeza de mama de Jason en 
Viernes 13) es lo unico que te cazara por los mas lugu- 

bres pantanales. 


mm 







Las razas del universo corren el ries- 
go de ser cazadas por este temible (y 
literal) depredador. Esperemos que 
este afio no haga tanto calor, o 
, tendremos que ir preparando 
el bronceador hecho de lodo. 


5. Zet3 (RoboWarrior) 




mi 


Mitad rnjmiiycTjTiita^ ma^jnaJiZeta” fue el RtyaoWarrior 
(dicese defensor, aunque se le pueda programarwn un 50% 
para conspiracies interplanetarias)mastemidoyraspetado 
de Ic^Tiefra. Pero la sobrA>ob|eTO>n y la contamination (no 
las guerras, para las que Zeta' era magmfico) llevjmon a la 
Tierra al borde del fib. Ho^fun nuevo planeta artificial, de 
nombre “Altile”, ha solucionado esta problematicaJApero 
hasta para los proyectos expansionistas hubo de conrmmar 
comisiones y, entre lo clerical y lo administrative de ellnAlos 
RoboWarriors se quedaron desconectados de aburriciora... 
para siempre. \\\ 


■ 


% 


“■ 



r 


Mitad humano, mitad maquina, “Zeta” fue el /?« 


mar 


En definitiva, la inteligencia y el avance tecnologico para 
crear un satelite artificial parece ir en regia directa ah 
aumento desmedido de la confianza en extranas formas 
extraterrestres, y eso ocasiona que un dia unos aliemgenas 
se apoderen del sistema espacial de control del clima de 
Altile. Los humanos no lo dudan, y despiertan de su sueno 
letargico a este renegado para enviarlo en su nave mas 
veloz rumbo a su planeta hermano. Es la oportunidad que 
Zeta (ZED) estaba esperando para redimirse. 
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guarda un secreto en relacion a Xur (el lider 
de los invasores ET), pero esas aguas turbias 
mejor no las tocamos, Zeta es mitad humano, 
mitad maquina, y mitad digno de confianza, 
por eso se queda a la mitad de este TOP. 
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6. Turrican (Super Turrican) 


En el Universo Extraterrestre, quien posee la tecnologia 
(y las pistolas mas grandes), suele ser quien domina 
cuadrantes, galaxias, o aunque sea un punado de planetas. 
Pero en el planeta Landorin cuenta la historia que una elite 
de “bravos guerreros rebeldes” eran los unicos capaces de 
mantener a raya a LA MAQUINA, aunque con la derrota 
de El Diablo Luna (su lider), solo consiguieron enfadarla y 
hacer que redoblara el paso. Los sobrevivientes, perdiendo 
terreno dia con dia, no tuvieron de otra mas que replegarse 
a las cavernas, pero antes mandaron un mensaje alia a lo 
lejos de su sistema Trisolar, con la esperanza de que alguien 
viniera en su auxilio (pobres de ellos si pasase lo contrario). 


Y bien, todo este preambulo es para correr el telon y presentar 
a uno de esos rebeldes planetarios que contestaron el 
llamado: Super Turrican. 



pugnaz antiheroe, y sus fases belico-tecnologicas, 

el unico chance de echar fuera a los 
mutantes y robots de LA MAQUINA, 
solo esperemos que sea lo bastante 
rudo para llevar a cabo un cometido 
del tamano del mundo. 
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ead-Eye Duck (Bucky o’Hare) 


No es el unico pato antropomorfo, pero no tengamos 
recelo ni duda de que se las gane en bravura a cuanto 
pico largo espacial haya pasado por el sistema NES. 


La “Justa Indignacion” (nave de los corsarios espaciales 
al mando de Bucky O’Hare) cuenta con un buen piloto, 
con el carisma de una telepata y, por sobre todo ello, 
con uno de los forajidos mas tremendos a cargo de la 
artilleria para cuando hay que decide al enemigo que 
no se esta de acuerdo (^ya dije que ademas este sujeto 
trepa paredes?). 
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iste experimentado (aunque 
violento) pirata del planeta 
Kanopis III, tiene un ojo de 
menos, sin embargo, con 4 
t brazos en su haber, es un tan 
fino pistoiero, e impaciente 
bravucon, que se las arreglara 
estupendamente para cubrir 
de disparos al que se oponga a 
la Justa Indignacion. 
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Con buenos y malos revueltos, 
uno ya no sabe, pero como diria 
Pedro Malo: “bueno y malo 
mezclado, en regular se 
^ convierte” 






















3. Low Gravity Man (Low-G-Man) 



Hombres de poca fe. Y de poca gravedad. Si, sucede 
que este es otro de esos futuros infructuosos gracias a 
las maquinas y a los hostiles extraterrestres. Por suerte, 
los CUE ( Countries of United Earth, o Paises de la Tierra 
Unida), cuentan con una elite militar: los Low-G-Men, 
u Hombres de Poca Gravedad. Pero como enviar una 
armada a enfrentar a los aliem'genas es a todas luces 
una ofensiva demasiado evidente y presumiblemente 
facil de contrarrestar, los CUE deciden que es mejor 
infiltrar a uno, el mas rudo de estos marines, experto en 
el uso de los propulsores de baja gravedad, sobre todo 
en los planetas de “gravedad fuerte” del Sistema Orions. 

Claro, no se puede acabar al enemigo con saltos y 
pisotones de poca gravedad, por eso nuestro renegado 
se llevo escondida una mortifera Pistola Disruptora 
Electro Magnetica (EMDP), y es tan porfiado que 
arrebatara por la fuerza 
las letales maquinas 
de creacion humana, 
para hacer pagar a los 
aliem'genas su traicion. 


Y es por eso que se 
gana esta privilegiada 
posicion, porque 
cuando algunas 
truchas van, esta 
trucha ya viene. 



2. Max Maverick (Isolated Warrior) 


Y si este TOP esta destinado a algunos sujetos que 
de amigables tienen poco y de desalinados mucho, es 
debido a personajes como Max Maverick. Aunque eso 
de tener agallas se admira. 


Max hace ver a Simon Bolivar como un amateur, y 
dejenme explico el porque. Un dia, unos alien decidieron 
invadir su planeta Pan. Pero antes de la atroz batalla 
que nunca se llevo a cabo, el planeta entero se rindio. 
Todo se redujo a un calculo matematico, y la decision se 
tomo sin objecion alguna: exodo al espacio, hubo mas 
probabilidades de encontarse un planeta adoptivo, que 
de veneer a la armada alien. 


Pero el capitan de la armada, Max 
Maverick, dijo no senores, yo 
me quedo aqui a hacerle pasar 
un mal dia al enemigo. No pidio 
comida. No pidio mujeres. No pidio 
el ultimo libro de Harry Potter, solo su 
motocicleta, un chaleco cohete, y unas 
cuantas pistolas de grueso calibre. 






Las apuestas estan en contra del guerrero 
solitario, pero si consigue ganarle esta 
guerra a los alien, sera el terrateniente mas 
acaudalado que los eones hayan visto. 




Es bravo, y se defiende bien, pero 
aun siendo asi de indomito y con esos 
pantalonzotes cosmicos, hay otro renegado 
inaudito que le gana la primera posicion, y 




1. Breakman / Protoman (Megaman mi, iv, v, vi) 

Creado como el androide prototipo de un planeta llamado Monstruopolis, Breakman a.k.a. 
Protoman, tuvo una falla en el nucleo de su reactor solar al momento de su fabricacion... 

Siendo el unico de su tipo (y condenado a morir cuando su reactor ya no fuese autosuficiente), 
escapo de su creador, el Dr. Light, asi, tan jovencito como tornillo de reloj, con mas preguntas que 
respuestas, y con mas dilemas que teoremas sobre como hacer el bien. 

Seria el vil Dr. Willy quien, hallandolo desactivado, intercambiaria su reactor solar por uno nuclear para volverlo a la vida, 
pero ni con todo ese aparente ajuste (y vayamos a saber que otros), Protoman pudo considerarlo su mentor. Mucho se ha 
dicho de el, que si es el vivo retrato de Megaman, aunque bien se sepa que son sus actos los que lo definen, no su rostro. 

Breakman es (a conciencia y discrecion de la gente de Monstruopolis) el renegado No. 1, o 
mejor dicho, Numero 0, asi en simple, sin escupitajos pero tampoco sin lloriqueos; y es cierto, 
su rebeldia es innata y deliberada, pero eso no lo juzgamos hoy (supongo que Megaman y el 
Dr. Light no son los unicos sentimentaloides por aqui). 
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Blisters y Precin tos 




do 


Nintendo Nintendo Nintendo Nintendo Nin^enr 


intendo Nintendo Nintendo Nintendo Nintendo h Ni 


- a 


do 


Nintendo Nintendo Nintendo Nintendo 


Nin^ end 


■ i 





i 



v. 


( ste es el primero de una serie de temas de interes concernientes a EMPAQUES. He que- 
i ^rido empezar con los blisters y los precintos porque son, por decirlo de algun modo, 
lo primero que nos impide tener los juegos y sistemas en nuestras manos. Ya habra oca- 
sion de ahondar en el resto de los empaques que, si me lo preguntasen, desbordan un mundo 
sumamente interesante entre los amantes del Sistema NES. 















EMPAQUES QUE NO SON EMPAQUES 
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De modo general, la funcion de los blisters y los precintos no es la 
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de “empacar” un producto para su venta (de eso se encarga una parte 
de un departamento llamado mercadotecnia y, de hecho, rara vez es la 
misma compama duena del producto la que se ocupa de poner un blister 
o precinto), por decirlo de un modo vulgar, el blister y precinto agregan 












un valor a la originalidad del producto, no queriendo decir que este no sea 
original, entiendase mejor que son un “empaque del empaque” 
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xPicrossx 


Pero bien, esta informacion de base (justificatoria) ni siquiera me ha permi- 
tido explicar que es un precinto y un blister, asi que mejor comencemos por 
ahi, explicando en primer lugar los precintos. 



El precinto es una cinta en celofan, comunmente en color rojo, que por su funcion 
de “atar” va forzosamente unida a otro celofan que envuelve la caja del juego (las 
cajetillas de cigarros son uno de los ejemplos mas claros). Precinto tambien se le 
llama al solo celofan que cubre una caja, y que usualmente se ajusta al empaque 
por un proceso de termosellado, o incluso puede llamarsele a una pegatina que 
mantiene cerrada la caja del juego. Es un sustantivo como tal, por lo tanto no hay 
un “post-cinto” ni cosas de esas. Su funcion es “sellar” el producto para que el 
comprador sepa que el juego es nuevecito, hasta llegado el momento adecuado. A 
diferencia de un blister (que mas adelante veremos), es casi imposible de restable- 
cer una vez jalado, de ahi que suela venir acompanado de una leyenda del tipo « no 
lo acepte si el sello esta violado » 



Bien, como esta definicion es general y obvia muchas cosas, hay algunas particulari- 
dades que serviran para verter mas luz, por ello Hipsilon2b esta aqui para explicarnos un poco mas sobre los precintos. 
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Precintos NES PAL 

En Europa hay una gran variedad y cantidad de precin¬ 
tos importantes, unos oficiales de Nintendo y otros de 
distributor. Logicamente estos ultimos no tienen tanto 
valor como los oficiales de Nintendo, pero aun asi son 
ligeramente apreciados. No es el caso del Continente 
Americano, donde solo existe un precinto oficial. 

Sin mas preambulos, y si os parece, os comento un poco 
sobre estos precintos, con base en algunas de las uni- 
dades de mi coleccion. 


En Europa hay 5 clases de precintos, con los que de una manera u otra se podria distinguir 
mas o menos su procedencia, ire, asimismo, indicando los juegos en los cuales he visto el 
precinto en turno: 



PRECINTOS OFICIALES NINTENDO NES PAL 
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1) SHADOWGATE / LUNAR POOL 




Con precinto no termosellado, y tira roja 
de apertura horizontal. Solamente se ha 
visto en el Reino Unido, y es conocido por 
precinto de “tabaco” 
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9M* th* first advanced home video billiards gome ever, 
lexe has the player been obi* to choese among sixty 
•uxblea". Jump around to your ravonte or mgmr mn 
necutiverty Your score is kept automatically You set 
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2) BATTLETOADS vs DOUBLE DRAGON / YOSHIS COOKIE 




Con precinto no termosellado, tira roja de NINTENDO de apertura colocada 
horizontalmente, y con sello interior redondo de Nintendo en la apertura de 
la caja. Sin lugar a dudas el precinto mas dificil de encontrar, solamente vis¬ 
to y localizado en el Reino Unido, y del cual se conocen solamente 8 titulos 
precintados de este modo: 

MEGAAAAN 4 
YOSHI'S COOKIE 

BATTLETOADS VS DOUBLE DRAGON 
MARIO AND YOSHI 
DOUBLE DRAGON 
KIRBY 

NES OPEN TOURNAMENT GOLF 
DOUBLE DRAGON 3 
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3) SUPER MARIO 3 / BATMAN RETURN OF THE JOKER 



Precinto de distribuidor con termosellado y cierre 
canteado. Ha salido en Espana y todo centra Europa... 
Alemania, Austria, Belgica, etc. 

Muchas tiendas re-precintaron y re-precintan hoy en dia 
estos juegos, sea de una manera o de otra. No es oficial. 
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4) KABUKI QUANTUM FIGHTER 

Sello redondo de Nintendo en la apertu- 
ra. Distribuido en el Reino Unido, Italia, 
Francia y Holanda. 


Aqui puede verse que otros juegos, 
como Bart VS The Space Mutants, 
tambien se vendieron con este tipo de 
precinto. 
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5) PUGSLEY’S SCAVENGER HUNT 


En blister. Uno de los precintos mas cotizados sin lugar a dudas. Ampolla sellada de plas- 
tico rigido que protege muy bien el articulo. Este formato ha salido unicamente en Francia, 
dejando caer algo en Holanda. 

Por ultimo voy a ensenar algo que he 
visto esta semana, he intentado co- 
municarme e informarme lo maximo 
posible con buenos amigos coleccio- 
nistas, pero no he obtenido respuesta 
positiva sobre ello. 

Se trata de un precinto circular parecido al de Kabuki (pero ahora en el 
juego Castlevania II), solo que mas grande y bianco: un precinto similar al 
sello de calidad de Nintendo, situado en la apertura de la caja. 

Como dije, no hay informacion sobre el todavia, y nadie lo ha visto con an- 
terioridad, pero el vendedor en ebay me ha asegurado que esta por debajo 
del precinto exterior. Por el momento queda simplemente como NO origi¬ 
nal a falta de mas informacion, nadie nunca lo ha visto en el Reino Unido. 
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BUSTERS 


El blister es un plastico rigido transparente que sirve para 


destacar el producto en el sitio en donde se le exhiba. Como 
este blister se sella, da la oportunidad de en su interior 
colocar un hilo magnetico detectable por un sensor a la sa- 
lida del negocio (observese que antes, por ejemplo, algunos 
VHS/DVD’s eran abiertos para colocarles este detector, y 
aunque luego se les forraba con un protector en celofan, su 
estado de “nuevo” habia sido alterado), el cual no alterara 
ni maltratara el producto original (es mas resistente que el 
celofan). 


El blister tambien permite hacer tosco el embalaje (y el 
producto en si), como una medida de seguridad para que no 
se lo roben tan facilmente. 
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Los viejos blisters tambien eran de plastico transparente, 
aunque menos rigidos que los actuates, y tern'an formas simetricas, de figuras cuadradas y 
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rectangulares, principalmente, con una pestana (excedente al empaque) perforada para poder colocar, 
ordenar, mostrar y disponer del producto con mayor facilidad; lo curioso es que muchos de ellos no vern'an 
sellados, sino que con un « clic clac » hermetico se podian abrir-cerrar (no era raro ver blisters escondidos 
abajo de algunos aparadores, quizas alguien habia hurtado el producto, dejando el embalaje escondido). 
Esto en la actualidad ya no es comun, pues el sellado es a base de calor, y si uno quiere sacar el producto 
debe meterle tijeras al blister para romperlo, o acabara con los dientes y labios magullados de tanto tiron. 
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Otro uso que podemos encontrarle es el de mostrar el producto sin tener que abrirlo, pues siendo transparente 
no hay necesidad de abrirlo, y este se mantendra intacto, y no habra necesidad de una “pieza muestra” 
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Como envoltura barata, el blister tambien permite vender un producto OEM (el producto en si, sin empaques) como si 
fuese uno de retail (producto de aparador, que incluye empaque, manuales, etcetera), aun si no es nuevo. Eso no se dio 
en el pasado hasta donde se, pero ciertamente es hoy en dia una forma en que se le incrementa el valor a algunos juegos 
de NES (los detalles podras leerlos en el futuro tema de interes: PRECINTOS NTSC), sin contar el hecho de que juegos Bulk 

(similares a los OEM, pero que se adquieren en cuantia) tambien se han comercia- 
lizado en blister, aunque aqui el blister suele ser todavia mas barato (llegando las 
veces a una bolsa en celofan, o a un material no tan rigido). 
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Por otro lado, al blister se le encontro un uso mercadologico efectivo, al permitir 
dos cosas, la primera de ellas agrupar mas de un producto (mirese la siguiente foto 
a la izquierda); la segunda es que permitia meter publicidad o “regalitos”, un Have 
ro quizas en alusion al juego, stickers, que se yo. 


LLEVELE JOVEN: DOS POR EL PRECIO DE 14/5 


Actualmente, el blister suele venir amoldado al producto, por ejemplo unos audi- 
fonos, cuyo blister tendra una forma “abombada” para amoldarse a ellos, ademas 
de que dicho blister viene completamente termosellado, no se puede abrir “por 
accidente”. 


Esto aun no se acaba, pero mientras tanto, espero que te haya gustado este breve recorrido por los precintos y los blisters, solo 


la punta del iceberg de lo que seguiremos viendo, y que se llama Empaque. 
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© Complete the 
Submission Form. 
Pack your items following the 
shipping instructions, 
and mail to VGA 


VIDEO GAME AUTHORITY 






La VGA ayuda a los usuarios a autentificar sus adquisiciones 
(hablando de cartuchos). En su pagina http://www.vggrader.com/default.aspx puedes encon- 
trar mas detalles. Pero no te preocupes si no hablas ingles: en un siguiente numero habla- 
remos de esta autoridad, sus escalas de valor en bronce, plata, y oro, y del modo en como 
.evaluan un cartucho para luego ponerlo en un blister. Mantente al pendiente. 
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VGA Grades and Cases 
your items with great care and 
expertise ^ 
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® After your item is VGA graded your 

item is Preserved, Protected and Rated 
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Your VGA graded item 
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Hola. Como siempre, esta opinion esta exprimida 
en terminos de subjetividad, nada reglamentado o cosa que se 
le parezca, considerando conveniente aclararlo porque seguro 
luego de leer el encabezado algo no parecio correcto, no porque 
Zelda y el genera al que pertenece sean parte de algo “mio”, 
sino por ese extrano elemento de “disparos” que parece no en- 
canjar con la asociacion que uno hace de “Zelda”. Pero sigue 
leyendo, noble caballerango, para que el asunto tome tintes cris- 
talinos, que esto de enredar a la gente me sale naturalito. 



vanecera. Es por eso que yo 
juego (al menos este “Zelda” 
y “A Link To The Past”), pro- 
curando tener llenos todos 
mis corazones, no avanzo 
hasta que la carroza este 
completita, de ese modo el 
juego adquiere (para su ser- 
vidor) otra tonada. Es como 
cuando jugabamos Contra, 
y antes que matar enemigos 
en la cascada, uno hacia ca- 
rreritas con sus amigos para 
escalarla, y que el escenario comiera al rival. 


Siempre es mas facil echarse a 
los enemigos de lejecitos 


Peligroso andar sin una Espada 


Aun se mantiene fresco en mi re- 
cuerdo el dia que comence a jugar 
Zelda. No fue complicado, como 
tiempo mas adelante leeria que se 
le catalogaba en el medio (enten- 
dido por este ultimo termino, las 
revistas de video juegos): inicias 
en una pantalla en la cual, antes 
de marchar a izquierda o derecha 
o arriba, observas que hay una 
puertita, casi por logica (o curio- 
sidad) entras. Ahi encuentras un 
anciano que te dice que no puedes andar por ahi jaloneandote y 
gastandotelas sin alguna clase de protection, y te da la espada 
(una lastima que ya no exista gente de esta hoy en dia). En lo 
sucesivo (y en lo general), el juego sigue este modelo, dandote 
escaloncitos para que lo escales hasta su cima. Bien, segura- 
mente la aseveracion de juego “dificil” este basada en que su 
mapa es “amplio”, y en algunos lados con un comportamiento 
de “laberinto”, pero creeme gentil duendecillo, lo elaborado que 
pudiera ser no rebasa generalmente el deseo que se tiene por 
ir y explorarlo. Concedo y sumaria, asi bien, que hay un par de 
castillos en el segundo reto, y algunos pocos calabozos, que 
estan bien ocultos, hay que poner una bombita para descubrir- 
los, y los que lo hemos jugado sabemos como se nos limita esta 
arma; pero como dije, el juego en si no creo que represente 
gran dificultad si se le tiene paciencia (no lo digo por modestia 
del tipo que sea, siento realmente que asi es). Bueno, pero ya 
basta de reconvencimientos, mejor con esta base, pasemos a 
lo que sigue. 
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IT’S DANGEROUS TO GO 
ALONE! TAKE THIS. 

•W ^ 
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En esos tiempos, un GPS 
vendria mas a mano 


Algunos le llamaran una chapuza, tal vez, eso no esta en tela de 
juicio hoy, sino el hecho de que siempre hay cosas de las cuales 
echar mano para lo que se quiera conseguir. Piensalo y veras 
que si, no importa el juego. 


La periferia de un Video juego 
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La carrerita de la cascada 
en CONTRA seguro no era 
parte del plan de Konami 


En el caso de Zelda, el tener la 
vida al maximo ayuda sobremane- 
ra en los castillos, pues desde la 
puerta uno puede disparar y dis- 
parar a los molestos Caballeros, 
esquivar las bolitas de energia de 
dragones, y jno se diga los mo¬ 
lestos murcielagos que custodian 
los tesoros! Esta es, para mi, una 
de las maneras en que se puede 
ver los juegos, con otras caras, 
planteandose objetivos de diversa 


indole, y sacando partido de pe- 
riferias, opciones, glitches, siempre de los de los modos mas 
extranos que uno pudiera idear, con tal de salvar el pellejo. El 
objetivo, no se olvide, no es terminarlo, sino sustraer su esen- 
cia, pasando el tiempo agradablemente (una maxima cada vez 
mas suplantada por eso que se llama “vanguardia”, cuestiona- 
blemente funcional), y porque no: conquistar el juego segun el 
modelo de cada quien (notese que no dije que usar un glitch sea 
un modo de hacertrampa, pero de eso hablaremos otro dia). 


Y asi, entre lo oficiosamente verbal, y lo que es indiscutiblemen- 
te reconocido, quedan las anecdotas, que son de las cosas que 
aqui tambien hablamos, siempre impregnadas del halo del vi¬ 
deo juego, que por alguna razon (ojala no concluida) va siempre 
casado (entre nosotros, al menos) con el diario vivir. 


Quise opinar en esta ocasion acerca de Zelda y su modo “shoo¬ 
ter”, porque si cumples dos requisitos, que son tener 
equipada la espada y, segundo, tener todos tus 
corazones palpitando a toda sangre, la espada 
tiene la maravillosa cualidad de disparar. Si so- 
mos golpeados y perdemos una gotita de sangre 
de alguno de ellos, la magia de la espada se des- 
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^Moraleja?... ve y haz tus propios shooters don- 
de veas puzzles, o puzzles donde la caja diga 
“shooter”, o carreritas donde parezca que no hay 
velocidad: grandes juegos nacieron de intentos 
despavoridos y precoces, y a veces despilfarra- 
dos. Eso tambien se llama Replay Value. 
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HASTA PRONTO VIEJO DEJA VU, TE LEEREMOS CON EL NUEVO FORMATO 


MagazinNES 34 




























































































































Introduction 


5 mil millones de anos... es el tiempo estimado de vida del sol, evento que extinguiria la vida en la Tie- 
rra. Pero no hay que esperar este acontecimiento, pues es probable que las guerras, las enfermedades, 
un cometa estrellandose en la Tierra, un contagio por un virus, la destruccion de la capa de ozono, una 
invasion extraterrestre, alguno o todos ellos, adelanten ese final (como podria ocurrir a otros planetas), 
sin mas relativa observancia y dominio de la vida que el de las cucarachas... 

No es mi interes mostrar esta desoladora panoramica sin intencion alguna, muy al contrario, he querido 
usar este primer intento para precipitarme a escapar de esta distopica vision hacia lo que nos es queri¬ 
do: los video juegos en NES, donde el Armageddon se da de modos tan extranos y a veces innovadores 
que vale la pena detenerse a verlo. Asi pues, ^que pasa en visperas del fin en el mundo de los 8-bits?... 
eso trataremos de dilucidarlo con el siguiente Reportaje, segun algunas de las historias apocalipticas 
ahi contadas, y las leyes mutables a las cuales se sujetan y por las que nosotros intercederemos depen- 
diendo (algunas veces) de lo agiles y buenos que seamos para tales juegos, porque aqui, es habitual 
decidir el destino de planetas enteros como si decidiesemos banarnos o no. Bueno, pues hombres vayan 
tomando cada quien su trinchera porque empieza el fin. Ninos y mujeres ja los refugios de plomo! 

Tygrut 
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EL ATAQUE DE LOS ANIAAALES 

Nadie ha podido medir la magnitud de un Armageddon: para algunos 
solo se requiere un poco de miseria dispersa en la Tierra para que 
este evento sea aplicable; para otros, ese dia sucedera cuando vea- 
mos desastres “espectaculares”, lo ya sabido: un meteorito golpean- 
do la Tierra, inundaciones de Ciudades enteras, u ojivas nucleares 
cayendo en las Metropolis clave para el capitalismo. Pero volemos un 
poco en la imaginacion para continuar este Reportaje: ^la espectacu- 
laridad y lo especulativo tienen cabida en la mente de aquellos que 
han buscado alterar la propia naturaleza humana/animal?... 

En un Sistema Solar de 7 planetas, los cientificos hacen sus experi- 
mentos con cobayas, peces, y conejos (entre otras abominaciones 
de caracter progresista), da igual 
si estan al borde de la extincion o si son animales de una peligrosa especie. Y algo sale mal. 

Es asi como “El dia despues” inicia, las mascotas se sublevan contra sus amos, y para ser 
breves, los animales atentan contra la raza humana. Los ejercitos de este mundo se proveen 
de sus mejores tecnologias en contra del peligro y los animales, y solo tu podras decidir como 
termina esta historia Apocaliptica cuando te pongas al abordaje de tu nave en Gun Nac. 

Hubiesen elegido tiernos y simpaticos chimpances, y seguro la historia seria muy distinta (por 
ejemplo con telepatas adoradores de una bomba atomica del siglo XX). Ahora es casi seguro 
que los contados sobrevivientes esten por las playas, sacando de sus arenas los emblemas de 
la Libertad que alguna vez honraron. 





EL PRINCIPIO... DE LA DESTRUCTIVIDAD RELATIVA 


llljji Y cuando no son los animales, son las maquinas, siempre ellas el chivo expiatorio 

!!!!|| de todo error humano, incluso del progreso mismo; y el asunto no para en que los 

,!l electrodomesticos bailen rabiosos por querer electrocutar a la gente, esto va mas 

RRMPOGE PND THE MORLD O VICIGUS FIRliV * * O 

fell ,»to totbl cHBDs. EL”™'L 1 alia: la conquista y orden del mundo. 

Pero bien, estamos en eras avanzadas, mundos comportados como tales, donde existen civilizaciones funcionales, donde las 
maquinas han sido revolucionadas por robots, y casi todo (el amor incluido) funciona por voz, huella digital, y lectura de re¬ 
tina. Aqui los robots haran mas sencillo el quehacer diario: abriran las puertas en las oficinas gubernamentales y te diran << 
buenos dias >>, haran el trabajo pesado, controlaran y haran fluido el transito vehicular, etcetera. Y al final: jPUM!, adquieren 
inteligencia suprema, dinamica, y en una palabra: evolutiva, para asi ellos gobernar al mundo. El llamado Orden. El llamado 
Caos. Unos y ceros. 

Alla en Monstruopolis un cientifico malvado ha comenzado el fin del mundo gracias a la creacion de Robot Masters. Hubieron 
de pasar 4 capitulos para que por una extraha capsula informativa se colara el relato del fin del mundo civilizado (^se nota la 
contrariedad y lo dificil de usar terminos que por su significado parecen decir lo contrario?), es entonces que un robot se impo- 
ne a ese desorden, su nombre: Megaman, un arma trayendo la paz... £no dije que era complicado no entrar en contradicciones? 

En Power Blade algo asi ocurre, aunque aqui es un super computador central el que se encarga de convertir los mecanismos de 


defensa en armas netamente ofensivas. Y la destruccion con suficiente dosis de panico se obtiene como por logica. 

iQue podria decir de Terminator 21 Aqui el fin del mundo se complica con una serie de eventos pasados-presentes-futuros, 
pero es divertido conducir aceleradamente en ese terreno accidentado y, como suele gustarle al heroe que se “encarna”, la 
ficcion se vuelve un enredo de directrices y direcciones donde vale la pena buscar el destino relativo 

o manifiesto de los pocos sobrevivientes. 
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En estos juegos el papel de los heroes (donde curiosamente estos siempre tienen 
algo de tecnologico) no es salvar el mundo (de los 4 Jinetes del Apocalipsis ya no 
se mira ni su polvo), mas bien restablecer, nuevos inicios, razones para vivir. 

it 

Se oye bien, pero bien dice el dicho que no hay que llorar por la leche derra- 
mada. Y que nos curemos en sano. 
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THEN ONE DAY ? SOMETHING 
WENT WRONG WITH THE MASTER 
CONTROL PROGRAM! CHAOS 
ENSUED AS PEOPLE PANICKED! 
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COLONIZACION Y GUERRA 
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EXODO HACIA UN NUEVO MUNDO 


Alla en el Sistema Solar Silius la vida ha terminado. Y ha re- 
surgido de nuevo. Pero una vez mas, uno de sus planetas pue- 


de soportarlo todo, menos la explosion demografica. Es por 
ello que la gente inteligente ha comenzado a crear colonias 
espaciales, una de ellas, en particular, atrae la atencion de 
un chico llamado Jay, cuyo sueno es ir alia y encontrarse con 
su padre, el arquitecto de este formidable mundo. Pero eso 
nunca sucedera: en un relampagueo, una explosion atomica 
hace trizas este reluciente y pulido retrato. 


Es asi como Jay inicia su cruzada 
en contra de los que perpetra- 
ron tan terrible crimen, quizas 
de ese modo encuentre el ver- 
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Las estrellas caen, 
los heroes se levantan 


dadero camino de paz que con- 
siga que la vida en este Sistema 
Solar se siga perpetuando, asi, 
en un bucle infinito de Genesis 
y Apocalipsis, sin big bang, mas 
bien interpretado en la aclama- 
da opera espacial y sus inexis- 
tentes estrellas polares. 



LA GUERRA DE LOS MUNDOS 


Un oasis de paz, asi es este planeta. Pero 
ique pasa cuando este mismo planeta es 
visto con ojos envidiosos por otras civilizacio- 
nes?... la resultante es un intento desesperado 
por llevarlo a su fin, para acondicionarlo y que sea habitable 
por estas inteligencias malevolas. 

Al menos eso es lo que se preve en Air Fortres, y por ello 
hay que evitar a toda costa el asalto a nuestro mundo por 8 
mundos fortificados (fortalezas vivientes) que se han aliado 
para la Invasion/Coloniza- , THEN ONE D(W THE ■ 

cion, cuya victoria traeria peace was disturbed bv a 

el indefectible exterminio MVSTERIOUS big fortress. ■ 

IT WAS LIVING AND 

de la raza hurnana. idestroving all other■■ 


. then one. dav the 

PEACE WAS DISTURBED BV A 
MVSTERIOUS BIG FORTRESS. 

IT WAS LIVING AND 
iPESTROVING ALL OTHER - 
CIVILIZATIONS, 

THE FEDERATION OF 
INTERGALACTIC POWERS 

ORGANIZED THE DEFENSE 


THE 


Como siempre, el destino 
recae en los hombros de un 
hombre, y no, no es Atlas, 
sino Hal Bailman, a quien 
jhay que aplaudirle para 
que siga peleando, o esta- 
remos en serios aprietos! 


THE 


INTERGALACTIC 


THE DEFENSE 


FORCES IMMEDIATELV. 


THE FEDERATION 
WERE NO MATCH 


FORCES 
FOR THE 


SUPERIOR DEFENSES OF THE 


AIR.FORTRESS. 

THE FORTRESS 


TOTALLV 


DESTROVED 


ALL OF ■ THE 


FEDERATION FORCES. 


SEIS GRADOS DE DEVASTACION EN 8 BOMBAS ATOMIC AS 

El hombre: siempre jugando con las fuerzas de la naturaleza, con el conocimiento que hace de la vida y su natural inercia una 
abominacion, siempre jugando a ser Dios, y siempre jugando con el Hadron Colisionador de Particulas... 

Y de los entrecejos de la guerra en NES, algo es inminente: el fin del mundo. 

iAlguien sabe cuantos Super Mario-Mario se necesitan para cambiar una bombilla?... es mas facil 
responder cuantas bombas atomicas se necesitan para destruir el mundo, y la respuesta es 8. Si, 

8 bombas nucleares terminaron con la vida en la Tierra, segun nos lo cuenta el juego 8-Eyes, pero 
“lo bueno” es que del centra de cada una de esas explosiones nacio una piedra preciosa (llamada 
ojo), y esos 8 ojos son la clave para reconstruir el mundo... o perpetuar las lides apocalipticas. El 
Gran Rey, sabiendo que cada uno de estos ojos puede constituir un peligro mayor en manos equi- 
vocadas, confia a 8 amigos (Dukes) el cuidado de cada una de estas joyas. Pero no apenas se da la 
vuelta para sentarse en el trono cuando estos ya las estan usando para su beneficio. Es aqui cuan¬ 
do el Rey, sabiendose perdido, pone su mirada en el humilde Halconero Orin, quien curiosamente 
tambien es el mas valiente de la Guardia Imperial: “ire, y recuperare las joyas para ofrendarlas 
en el altar de la paz”. ^Que mas da sumar otra guerra, si con ella habra de ponerse fin a tantas centurias de crueldad?... 

Albert Einstein dijo que no sabia como se libraria la tercera guerra mundial, pero que la cuarta seria con palos y piedras. Yo no 

soy Einstein, pero agregaria unas cuantas motocicletas, espadas, boleadoras... jahh si!, y que 
esta cuarta guerra seria enseguida de la tercera, pues una Tierra asi de insipida es el escenario 
perfecto para detonarla de modo revolucionario y efervescente de accion, como solo Mad Max 
y su potente vehiculo saben hacerlo. 

Eso si, si el heroe se levanta del oro negro, y lucha por la igualdad 
y la reparticion de los botines, entonces la Tierra podria volver a 
ser lo que alguna vez fue. El Apocalipsis solo es otro senor grunon 
que vino a dar un jalon de orejas a cuantos pillos quisieron pasarse 
de listos, pero ya no pasara: jsiempre escarmentamos a la primera! 



Sa.u 1 . 9 e W 3 i.r engulfs the uorl«J 

■ ■ ■ 

C i u i 1 i z at i on is destroyed... 


To understand you must 
go back, fijpSj figi* the world 
was power^d^Tpthe black 
fuel. For reasons long 
f orgotteivJsvp Jsdghty 
tribes went to w r ar and 

d| 1 M 

touched of f^ a blaze which 
engulfed them all. 
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INVASIONES EXTRATERRESTRES 






Nintendo 


EL GUARDIAN DE LA LEYENDA 


En los video juegos 
hablamos de “es- 
peranza”, antes de 
otra cosa. Por eso 
el fin de un mundo 
es algo relativo, 
digamos subjetivo 
para proveer al 
heroe en turno de 
elementos que le 
permitan destacar 
en su papel, y a no- 
sotros, desde luego 
la oportunidad de 


De la noche a la manana, una armada alienigena invadio el pla- 
neta PAN. Y lo llevo a sus ultimos dias. Los ejercitos y la gente no 
tuvieron mas opcion que huir a otros mundos. Solo Max Maverick 
se quedo, como el estandarte de la esperanza y la poca dignidad 
de aquel promisorio mundo arrasado por el cataclismo... 

Con una de las tramas mas terribles y oscuras del sistema NES, 
Isolated Warrior nos brinda accion Apocaliptica de sobra, 
porque al final, cuando no se tiene ya nada que perder, la con- 
tienda puede ser todo lo que de sentido a una existencia solitaria 


personificarlo y cumplir con dicho proposito 


En Guardian Legend, son formas de vida extraterres- 
tre las que se valen de un Planeta para una invasion, el 
Apocalipsis se nos anuncia desde entrada la trama, no hay 
forma de frenar un planeta, y con todo y que la Tierra 
tenga muchas cosas a ser remendadas, hay que defender- 
la con unas y dientes del dia del juicio. 


EL APOCALIPSIS ES SINONIMO DE “ACCION EN NUEVAYORK 


Los heroes aparecen conjurados no antes, si despues, 
cuando el monstruo de la destruccion se hace presente. 
Aqui no existe la prevencion, solo la accion, que se desen 
funda y palpa emocionante en aras del fin del mundo. 


Casi lo estoy viendo: se acerca una fuerza extraterrestre a 
la Tierra con el proposito de conquistarla (de menos coloni- 
zarla), amenazando seriamente la vida. El G20 se reune, hay 
desesperacion y temor, nada parece suficiente para montar 
una ofensiva, ni nin- 
gun plan resulta viable 
para llevarse a cabo; 
de pronto, alguien dice 
que porque no usan 
esa super armadura de 
guerra “pantrica-cih'n- 
drica”, es mas, a tod as 
esas que el Gobierno 
alguna vez llamo “Es- 
cuadra Cibernetica 
de Proposito Parami- 
litar” (de sus siglas en 


THE GUARDIAN LEGEND 

Hace rrfucho tiempo, en una galaxia lejana, un poblado 
aliemgena envio un gran mundo -llamado Naju- a la 
tierra, con una carga de misteriosas fdrmas de vida. 

Durante el viaje, estas formas de vida se han 
multiplicado y se han convertido en criaturas del mal 
-y ahora el nombre de Naju se ha asociado con el 
peligro. Sin embargo, dentro de este complejo existen 
unos mecamsmos auto-destructivos que pueden 
activarse para acabar con el antes de que llegue 
a la tierra. 

Ahora tendras que abrirte camino dentro de los 
laberintos de Naju para destruir el mundo aliemgena. 
Te has convertido en el guardian de la tierra, y tu saga 
se convertira en «The Guardian Legend». 


XXTSEME 


ingles SCAT), y es ahi 
donde se cierne la ul¬ 
tima linea de defensa que (tentativamente) evitaria el Armageddon. El equipo es tan 
bueno que, segun la historia, el presidente decide enviar solo a dos de ellos contra el 
ejercito Alien. El resto, puede tomarse unas vacaciones entre las ruinas de una Ciudad ya 
devastada por el caos y las explosiones nucleares. 


RE’Wi 


(Re)accidn en NY sin paralelo. 

iQue aprendemos de todo ello?... que el unico modo reversible al Armageddon es, pa- p er o con la tierra ya destruida por 

radojicamente, el Game Over; y es que los gobiernos actuan demasiado tarde. Yo solo los Extraterrestres, seria mejor 


espero que los heroes se queden hasta el final, cuando ayudan a recoger cascajo. 


ocuparse en colonizar la Luna 
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ELMETEORITO DEL ARCHIPIELAGO GALUGA 
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“1957. Un objeto gigante procedente del espacio se 
impacta en el Archipielago Galuga, cerca de Nueva 
Zelanda (algunos testigos afirmarian, tiempo despues, 
que en realidad dicho impacto tuvo lugar en la selva 
Amazonica, cerca de las ruinas de una civilizacion Maya 
perdida). Los cientificos de todo el mundo anunciaron 
el incidente como un suceso cosmico trivial, y asi, la 












colision quedo relegada al olvido...” 

“Ahora, treinta anos despues, los ru- 
mores de una fuerza malevola han co- 
brado importancia al frente del penta- 
gono, historias de aldeanos pavoridos 
sobre una criatura oculta y su ejercito 
de engendros Alien, han consternado a 
jefes militares de alto rango” 


“Decididos a no dejar que esto altere ^ 

la estabilidad politica (o sea, lo mas 
importante), se ha programado un asalto a la region re- 
ferida; se han elegido a dos de los soldados mas astutos, 


£3 


n 


tw 





valerosos y despiadados, pertenecientes a la elite de 
Comandos de Fuerzas Especiales, con el proposito de 
buscar y destruir a estos Alien” 

“Es la oportunidad de enfrentar cara a cara a Red Fal¬ 
con, la forma de vida mas cruel que ha venido de la 
Galaxia del Apocalipsis. El llego hace treinta anos (lo 
que representa seis meses en tiempo de un Alien) para 
apoderarse de las bases militares, y desde ahi extermi- 
nar a la raza humana, para luego usar el planeta como 
peldano hacia su ultima y diabolica meta: El dominio 
del Universo” 


Red Falcon se tomo treinta anos para planear el fin 
del mundo y... j£nosotros mandamos al vapor (como de 
costumbre) solo 2 soldados?!... sera mejor que comen- 
cemos a desarrollar un par de robots PROBOTECTOR que 
nos defiendan, y no seria mala idea ir juntando enlata- 
dos, que el fin del mundo se ve cada vez mas probable. 
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LA INVASION DE LOS DINOSAURIOS ROBOT CARNIVOROS 


Algo va mal en el Sistema Solar 
Spondylus: un virus interpla¬ 
netary ha invadido e infecta- 
do los computadores de todos 
los planetas de esta Galaxia, 
dando por resultado y conse- 
cuencia la rebelion de los di- 
nosaurios computarizados bau- 
tizados como Robosaurus. 
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Alla, en el planeta Alpha (que 
vendria siendo como nuestro 
Mercurio de nuestro Sistema 
Solar), el Dr. Proteus (mente 

maestra encargada del control del Sistema Solar Spondylus, y 
fundador del proyecto de los Robosaurus), descubre que este 
ataque de virus-infecciosos-espaciales-de-dinosaurios-compu- 
tarizados-carm'voros, es obra de su otrora companero de es- 
tudios, el Dr. Brainius, al que tiempo atras la Justicia dejase 
escapar luego de que se descubriese que este malandrin hacia 


experimentos prohibidos de robotica jen prototipos humanos!, 
es por ello que ahora, buscando venganza, invadio los planetas 
de este Sistema Solar con este virus, lo que ha puesto a los 
Robosaurus en contra de su creador, y de la gente pacifica. 

Mientras los planetas son destruidos por legiones de dinosau- 
rios robot carnivores (y algunos herbivores, no voy a mentir), 
el Dr. Proteus activa su ultima robo maquina prehistorica in- 
mune a virus tecnologicos espaciales: el Mega Dinosaurio jCy- 
borasaurus! 


Que la providencia nos agarre confesados, jporque esto se va a 
poner mejor que la Glaciacion o el Diluvio mismo! 































APOCALIPSIS... jAHORA! 


1997., October 1 , 
T he END DAY 


MUNDOS EN COLISION 


Pero asi como usualmente vemos 
heroes desfallecientes sacando 
fuerzas de flaqueza para salvar la 
Tierra en el ultimo instan- 
te, no siempre la suerte 
se carga del lado del bien. 

Y cosas terribles pasan a 
muchos otros mundos. 

Cosas devastadoras... 
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Parasitis, el planeta viviente, ha 
sentenciado la vida de un plane- .> 
ta pleno de cultura e inteligencia; ; 
en un parpadeo lo ha devorado, no 
hubo tiempo de aprestarse a las ar- ' [ f [ 

mas, ni tiempo a las despedidas, ni „*7' 

siquiera hubo tiempo a que esta mun- 
do experimentara y se colapsara por los logicos y catas- 
troficos eventos relacionados con gravedad; lo que es 
cierto es que esta Civilizacion no ha gozado de la idilica 
y universal promesa del florecimiento de la vida y las 
artes, solo el de la flora intestinal de Parasitis. 


Y asi, smog y naturaleza, existencia y fosiles, se han co- 
lado por el intestino del monstruo. El heroe, que por un 
azar del destino estaba fuera de su sector durante el ca- 
tastrofico fin del mundo, regresa solo para darse cuenta 
de los hechos, no quiere adopcion, su triste tarea de 
ahora en adelante sera vivir para dar caza sin cuartel al 
monstruo. Asi pues, todo el legado de un mundo que ya 
no existe, se resume a una sola palabra: venganza. 

Ojala que la Entropi'a y el Universo de Antimateria 
den esquinazo al hambriento Parasitis, antes de que 
nos descubra y sea el fin de nuestro mundo acuatico. 


ELDIA FINAL 

Sabemos la fecha del fin del mundo: 1° de Octubre de 1997. 
No hubo manera de evitarlo, todo lo que era importante 
(los edificios de la bolsa de valores, las nieves de limon, y 
los automoviles a combustion diesel) ha dejado de existir, 
y ahora, con la Civilizacion involucionada (otra vez estan- 
cado con palabras paradojicas), es la hechiceria, la magia, 
y la caballeria los que juegan el rol mas importante para 
consolidar los nuevos cotos de poder entre hombres tigre y 
mutantes de variopinta estirpe. 

Por alguna extrana coincidencia, Crystalis hace una calca 
carbon de uno de los finales mas probables que podria tener 
nuestro mundo. Pero no te espantes, que si nada paso en 
el 2000, y no pasa nada en el 2012, entonces sera hasta el 
3000 por lo menos que debamos preocuparnos por alguna 
prediccion perdida de alguna cultura olvidada, pero enton¬ 
ces ya habra robots, y lo mas seguro es que ese nuevo Apo- 
calipsis sea el genesis de un mundo Utopico hibrido... jo un 
Planeta de primates! 



An evolution had taken place. 
The earth's axis shifted and 
all creatures became mutated. 
Life luauld never be the same... 


Los ejes de la Tierra se invirtieron, 
y todas las criaturas mutaron. 

La vida no volveria a ser igual... 


EL EXTRANO FIN DEL PLANETA SR388 

Entre los salteadores de estrellas y piratas espaciales, se cuentan toda clase de historias, algunas 
de ellas tan irrisorias que dan lugar a peleas a puno limpio en los tradicionales bares de las ne- 
bulosas, pero otras de ellas resultan tan contundentes e irrefutables, que vale la pena prestarles 
atencion. Y seriedad. 

No se sabe con precision que clase de gente o criaturas habitaron el planeta SR388. Lo que se sabe 
es que el unico vestigio de vida (donde antes hubo aparente inteligencia y progreso) es una extrana 
larva de asombrosas caracteristicas de supervivencia, por lo que se cree que un fallo en la 
crianza de un organismo de este potencial fue el que desencadeno el fin de eso que se llama Civilizacion. 

Es por ello que un pirata de renombre ha robado uno de estos embriones, luego de saber que al ser irra- 
diado con rayos beta, puede volversele a la vida, e inocularsele para un proposito malevolo como llevar el 
Armageddon y fin a otros mundos, asi como el dominio por la fuerza (aunque ni la propia Mother Brain sepa 
los sacrifices que eso conlleva, o el modo inteligente de llevarlo a cabo). Alguien abrio la caja de Pandora, 
pero cuenta la leyenda que habra de ser una mujer osada la encargada de cerrarla, y traer la paz. 
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DONDE ELMAL 
HACE SU NIDO 



Dicen que las ratas son las primeras en abandonar el barco 
que se hunde , pero aqui pasa lo contrario. Son los villanos 
quienes por lo general incitan el fin del mundo: con el 
vulgo despavorido y disperso, y el paisaje cargado de nube 
negra, roja, o azul diamantina, consideran que es en este 
momento cuando se esta en el estado “perfecto” para co- 
menzar a gobernar. Y dominar, segun el Emperador Garuda 
de Shadow of the Ninja / Blue Shadow. 

Seguro la falta de delicioso oxi'geno dosificado con algo de 
smog, es lo que hace que estos orates vean el mundo patas 
para abajo cuando esta patas para arriba. 0 quizas sea el 
modo de hacer poli'tica marcial en los video juegos, y yo 
ni por enterado. 



a number of lives have been 
1 ost. 


jSigue la mata dando 
con estos villanos!: por 
mas que lo pienso, no 
atino a darme una idea 
del porque primero ar- 
man la rebambaramba 
de destruir el mun¬ 
do, dejando de paso 
los cielos cuajados de 
contaminacion y ra- 
diactividad, para luego 
alzarse como salvadores. El caso es que lo que sucede luego 
de que algun granuja se divierte apretando botones rojos a 
diestra y siniestra, es que lo que quieren dominar es solo un 
basurero y resquicio de lo que alguna vez se llamo Mundo. Y 
para colmo, a su protocolo del fin del mundo le llaman: jFIN 
DEL MUNDO! 

El heroe, como lo manda el canon, aparece comidito y banado 
luego de que el monstruo de Cloverfield ha hecho cientos de 
angelitos en las metropolis. 

Y pues si, el Apocalipsis ha aparecido, quizas tan gradual que 
el mundo ni parece enterado, no hay revolucion ni control de 
danos (y seguro las aseguradoras se fueron a la quiebra), pero 
los villanos se sienten satisfechos de una humanidad insatis- 
fecha, y quieren gobernarla con todos sus defectos (jese si es 
amor caray!). £Y los heroes?... Ninjas y clones que la hacen 
de chaperon para que este amor filial no se conjure al son 
estruendoso del fin del mundo. 

Marx estaria feliz de vivir en un mundo tan asi de patologico. 



Si todo sale conforme a lo planeado, este Reportaje sera leido tiempo antes del final de los eones. Por favor, humanidad del futuro, 
el poco o mucho acervo que represente, deseo se preserve en algunos cuantos discos duros, CDs, o Haves usb, para que esto 
no se repita. Ademas le encargamos a esta humanidad del futuro que, en caso de que llegue a caer en sus manos, no lo tome 


a broma: aprendan que los mundos se colapsan por accion y efecto de otros mundos, de la naturaleza 
misma, pero ocasionalmente la mano del hombre da un empujoncito para poner fin a la cosas, y que si 
esta historia se ha repetido incontablemente, que esta humanidad futura sea la exception, y que ojala 
solo en sus SEF ( Sistemas de Entretenimiento Futuros ) puedan darse estos fines de era y de mundos. 
Y tambien insto a ustedes a que con esa promesa puedan seguir trayendo conocimiento al Universo, un 


conocimiento perpetuo que pueda poner fin al final de los mundos. Fin del Reportaje. 


Tygrut 
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Ademas de cada MagazinNES hasta ahora habido, 
hay y habra mas contenido periodico en el Blog, para 
que, en la medida de lo posible, siempre haya conteni¬ 
do del Sistema para tu deleite. iMantente atento! 

Pero bien, lo que nos ocupa es lo que vendra en Ma¬ 
gazinNES No. 15. Para empezar, pretendo hacer una 
segunda parte del Reportaje Especial de este nume- 
ro, cuyo nombre sera una sorpresa. 


En el Deja Vu v he estado adelantando algunos de- 
talles de "Los Angeles", no es la Ciudad, sino esos 
impudicos personajes bajados del cielo tocando arpa. 
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Un tiempo atras jugue un extrano hack de Contra en un Walmart, y ahora, por otro 
de esos azares controlados por la inteligencia suprema (de nombre internet), me lo 
encontre en un sitio Ruso, me acorde de el, y estuve entretenido jugandolo; pero del 
encuentro y desencuentro de este Contra X, les podre dar testimonio en la seccion 

de El Laboratorio. 


<LTe imaginas una Caperucita Roja ahuyentando a do- 
cenas de hambrientos lobos?... pero es una caperuza 
Japonesa, y por eso vendra al Area 404 para contarnos 
algunos de los detalles que la hicieron quedarse en casa 
de su abuelita, alia en el mismo Japon. 

Y como parece que ya tendre una PC del siglo XXI, es- 
pero ahora si traerles una guia (la de Megaman 5 esta 
hecha en un 50 %, ojala que pueda terminarla). 

Trucos, glitches, anecdotas, no pueden faltar en el numero 15, junto a otras prome 
sas que tengo a medio 
terminar y que ya he 
comentado en otras 



ocasiones. iHasta en- 
tonces! 



Aoradecimientos 


Gracias a Ako por su tiempo y entusiasmo en el co- 
mentario de Hook, y a Hipsilon por compartirnos los 
detalles de los Precintos, y las capturas de su colec- 
cion aquf presentadas. 


Por favor no copies este contenido ni parcial ni total- 
mente, ni lo uses para fines de lucro, pues su finalidad 
es el esparcimiento sin que tenga que costar. 
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cual promueve la cultura de los 
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que por ello se pretenda tener 
credito alguno sobre el diseno 
y/o propiedad de los mismos. 
De igual manera, los juegos, 
imagenes, personajes, iconos, 
logos, arte, etc., pertenecien- 
tes a otras marcas o artistas se 
anuncian aqui con fines infor- 
mativos, y con la finalidad de 
mostrar todo el talento de esta 
gente, NUNCA lo hacemos con 
fines de lucro. 

"MagazinNES" es una publica- 
cion independiente que no bus- 
ca hacerse fama con el trabajo 
de otros, no obstante las fuen- 
tes de informacion que pueden 
llegarse a tomar de distintas 
paginas web, procurando en lo 
posible hacer mencion de los si- 
tios y autores que intervienen 
en tales oportunidades. 

"MagazinNES" no se responsa- 
biliza por el uso debido o inde- 
bido de la informacion conte- 
nida en el presente numero, ni 
por el uso de los programas que 
se recomiendan, o el software a 
que se hace alusion, ni tampo- 
co se responsabiliza por los da- 
nos que estos pudieran ocasio- 
nar en una PC o en la consola 
de video juegos; sin embargo, 
investiga sobre la seriedad de 
anunciantes, fabricantes, publi- 
cistas, desarrolladores, y todos 
aquellos inmiscuidos en esta 
publicacion, ademas de que 
analiza a conciencia y prueba lo 
que se asienta, con fundamen- 
to en el conocimiento que se 
posee, ademas de contar con 
la opinion de terceros y con los 
medios de que se dispone para 
evitar en lo posible alguno de los 
supuestos antes mencionados. 

"MagazinNES" es una publica¬ 
cion hecha por fans de la con- 
sola de Nintendo denominada 
"Nintendo Entertainment Sys¬ 
tem" (NES), para fans y para 
todo aquel que sienta deseos 
de conocer este rubro. 

PROHIBIDA SU VENTA 
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Por supuesto que puede ser embarazoso. Todos estan finalmente dor- 
midos. Silenciosamente sales de la cama, caminas de puntitas hasta la 
sala, y ligeramente insertas tu tan ansiado cartucho de NES. Cuando 
estas a punto de enviar a uno de esos Alien Zillionth a otro piano as¬ 
tral... - jzaz! - se enciende la luz.Te atraparon con las 

manos en la masa, jugando otro de esos titulos 
de video juegos juveniles uni-dimensio- 
nales. Pero bien, hay algo bueno den- 
tro de todo esto: como ya saben 
que te gustan los video juegos, 


nunca mas tendras que ocul- 


tarlo 
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ahora si podras echarles el guante, y disfrutarlos sin 
el prejuicio aquel de que solo son para ninos de 8 
anos. Y asi es como introducimos Shadow gate y De¬ 
sert Commander de Kemco Seika, 2 titulos innova- 
dores y pioneros que 
aportan un extra: un 


desafia tu agilidad mental, 
no tus dedos. Con un estilo 
orientado en objetos, pero 
con una aventura cargada 
de graficos animados, Sha¬ 
dow gate te dara horas 
de diversion con 
sus multiples pan- 

interacti- 
vas, control tipo 
“mouse”, y una 
funcion de sal- 

(jcomo 
; juegO! 

de PC!). Dessert Commander reune las bases logicas 


que 


y tacticas de los juegos de tablero, y lo conjuga con 
el poder y versatilidad de un computador. Que 
no te de pena, salta al terreno donde jugar, no 


es cosa 


de 


ninos. 


KEMCCU SEIKA 


PRESENTANDO 2 NUEVOS JUEGOS PARA 

EL NINO QUE SEGUIMOS SIENDO 
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Bienvenido a MagazinNES No. 14, Revista no oficial del sistema NES, que de nueva 
cuenta nos traslada al maravilloso Universo de los 8-bits. 


Descubre un TOP de Renegados Planetarios, disfruta un interesante tema de Blisters y Pre- 
cintos, mira lo que pasa luego del fin del mundo con el Reportaje Especial sobre el Apocalip- 
sis, o deshazte del malvado mago Malkil en Ironsword con las tecnicas que te presentamos, 
entre otros tantos miscelaneos. 


MagazinNES, un sitio en tu anaquel y tu NES a donde la indomita elucubracion no se acerca. 





























































































